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editorial

SACALE PARTIDO A TU
ORDENADOR

Después de la compra del nuevo ordenador o de
haber completado tu equipo con nuevos periféricos,
ha llegado el momento de que te pongas a trabajar
en serio con ellos y deshechar la tentacion facil de
aparcarlos en un rincon. Como siempre, INPUT te
ofrece la posibilidad de combinar el aprendizaje de
las técnicas de programacion y la informacion de las
novedades de hardware, con el juego, la ensenanza
de trucos utiles y el segutmiento de los mas intere-
santes programas que se publican.

Conscientes de que el mundo de la informatica vive
un movimiento permanente, del que los medios de
comunicacion no debemos prescindir, hemos confec-
cionado una encuesta, con cuyas respuestas espera-
mos poder sintonizar mejor con vosotros. A fin de

que os resulte mas sugestiva, se efectuard un sorteo
entre todas las contestaciones recibidas.

Por ultimo, hemos de senalar que con la publica-
cion de este numero de INPUT inauguramos un
nuevo Concurso de Aplicaciones y Ultilidades, desti-
nado a intentar ampliar la gama de servicios que o0s
prestan vuestros ordenadores.

A nuestro juicio, esta nueva competicion estimu-
lara un importante intercambio de experiencias y
permitird introducir nuevos temas en vuestra revista.

Sin duda, vuestras respuestas seran tan entusiastas
como en anteriores ocasiones, lo que elevara la ca-
lidad y el interés de la revista.

Asi pues a DISFRUTAR de vuestro INPUT y... a
PARTICIPAR.

El resultado de las votaciones sera publicado en cada numero
de INPUT.

Entre los votantes sortearemos 10 cintas de los titulos que pidais
en vuestros cupones.

Nota: No es preciso que corteis la revista, una copia hecha a
maquina o una simple fotocopia sirven.

Hemos pensado que es interesante disponer de un ranking que
ponga en claro, mes a mes, cuales son los programas preferidos
« de nuestros lectores. Para ello, es obligado preguntaros directamen-
te y tener asi el mejor termometro para conocer vuestras preferen-
cias. Podéis votar por cualquier programa aunque no haya sido co-
. mentado todavia en INPUT.

| Enviad vuestros votos a: LOS MEJORES DE INPUT  Aribau, 185. Planta 1. 08021 Barcelona
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MASTERFILE: EL MANEJO

EFICAZ DE FICHEROS

CARACTERISTICAS
OPCIONES DEL MENU
EJEMPLO DE MANEJO

DE FICHEROS
REALIZACION DE INFORMES

Uno de los programas mas popula-
res y a ia vez mas potentes para el ma-
nejo de ficheros con el ZX-Spectrum
es el de la casa inglesa Campbell
System.

Trataremos de hacer una descrip-
cion en profundidad del Masterfile.
Aunque existe la version 09, nos basa-
remos en la 06, que por un lado es un
poco menos complicada de manejo,
conservando lo fundamental, y sobre
todo porque se trata de una version
castellanizada y comercializada en Es-
pana.

La version descrita es para cassette,
pero resulta muy fécil prepararla para
Microdrive. En nuestro caso particu-
lar —y con gran eficacia— estamos
manejando el Masterfile con la unidad
Opus-Discovery. Quedan libres para
usuario 32 Kbytes de memoria. Sélo
puede implementarse en el ZX-Spec-
trum de 48K.

Todos los datos del Masterfile pue-
den almacenarse en casserte o disco.
Existe una opcion para almacenar el
programa BASIC (junto con toda la
informacion general referente a Cam-
pos e Informes y los datos de todos los
registros) mas el programa en cédigo
maquina y otra para almacenar sélo
los datos de los registros. Esta ultima
opcién permite una mayor rapidez en
el proceso de LOAD/SAVE cuando
se requieren varios ficheros para el
mismo programa. Conviene por tanto
conservar como patrén una copia del
programa Masterfile sin ningun otro
tipo de definicion, con un fichero de
datos totalmente vacio para, a partir
de ella, efectuar las modificaciones
que convenga en cada caso.

Para aprovechar al maximo la me-
moria disponible, la asignacion de es-
pacio de los diversos registros es «di-
ndamica», es decir, se ocupa solo el es-
pacio requerido en cada caso, si bien
para ello el programa deber ser un

poco mds complejo a nivel interno.
Habitualmente los programas de ma-
nejo de ficheros consideran de una
forma rigida el espacio asignado a
cada registro y a los campos que lo
componen. Por ejemplo, si al campo
«nombre» le asignamos 10 caracteres
e intentamos poner en €l la palabra
Fuenteovejuna solo nos cabra parte de
ella. S1 por el contrario el nombre a in-
troducir es Pepe desaprovecharemos
bastante espacio. Con el Masterfile no
se desperdicia espacio en memoria.

Antes de cargar el Masterfile debe-
mos bajar el puntero RAMTOP reser-
vando espacio suficiente para alojar el
programa en codigo maquina
(CLEAR 57343).

CARACTERISTICAS MAS
IMPORTANTES

Cada registro (ficha) puede estar
compuesto de hasta 26 partes o cam-
pos, cada uno de estos campos estd
identificado por una letra (A-Z). Si
fuese necesario, pueden utilizarse
otros diez campos mds, identificados
por un nimero (0-9), pero para ello
previamente hay que hacer POKE
64284.,48 : POKE 64306,48. Cada uno
de los campos, ademas de la Ref.
(A-Z) puede recibir un nombre, facil-
mente asociable a los datos, para una
identificacion mds comoda (ej. apelli-
do, fecha, valor, ciudad, etc.).

Los campos pueden tener hasta 128
caracteres cada uno.

Los datos de un fichero pueden vi-
sualizarse en hasta 36 formas (0-9 y
A-7Z) para adaptarse a nuestras nece-
sidades. A cada una de estas formas
de presentacion (Informes) también se
le pueden asignar un nombre.

Todo el programa estd regido por
menus, que aunque légicos y faciles de
utilizar cuando se tiene cierta expe-
riencia, resultan un tanto confusos al

comienzo. Mas adelante iremos co-
mentando cada una de las opciones
basandonos fundamentalmente en
ejemplos. En este caso «un ejemplo
vale mas que una explicacion».

El programa permite obtener copias
en papel de los informes pero sélo esta
preparado para utilizar la ZX-Printer
0 compatibles. La presentaciéon en
pantalla es la estdndar de 32 caracte-
res por linea y 22 lineas en total.

MEJORAS DE LA VERSION 09

Las mejoras de esta version sobre la
0.6 no afectan al manejo de los datos
del fichero y pueden resumirse basica-
mente en:

- Manejo de hasta 51 caracteres por
linea.

- Uso de otra impresora de tipo ma-
tricial, ademas de la ZX-Printer.

- Uso de cassette y Microdrive/disco.

En resumén se trata de un progra-
ma que puede dar mucho juego a ni-
vel doméstico e incluso profesional,
sobre todo si se utiliza con disco.

MANEJO DE LAS OPCIONES

En la primera pantalla aparece ba-
sicamente el Menu Principal (se mues-
tra mas abajo), con el nombre del fi-
chero que estemos manejando, asi con
informacion de los registros utilizados,
los seleccionados y la memoria que
nos queda disponible:

MASTERFILE VER 06

Introducir regs

Elegir informe

Visual/BPTIRIE - . - coovssasaemssomans D

Bt AL AnIGERIE .oosanvesssssvsnanss E
LOAD i Beheto oooimmvavesii L,
Ver nombre datos ......ciceesieesss H
Consuliar Beha  wucamvmemasmiseans S
Invertir SEleCCION -..cviiisaaicsssses I
RESET selection ... R

INPUT 5
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Regs = 00000

SEL = 00000

Spa = 32300

Iremos explicando las posibilidades
del programa agrupandolas por temas,
en lugar de seguir el orden del mend.
Los detalles puede consultarlos el lec-
tor en el manual.

Para clarificar mejor los conceptos
nos apoyaremos en el siguiente su-
puesto: un Colegio que desea dispo-
ner, por cada curso, de los datos de
sus alumnos (nombre, apellidos, di-
reccion, teléfono, notas de las asigna-
turas, etc.) para consultarlos (o impri-
mirlos) conforme a diversas necesida-
des (listas de apellidos y teléfonos,
nombres y notas de asignaturas, nom-
bre y direccién para envio de corres-
pondencia, etc.).

Resulta altamente recomendable no
acometer directamente «en el teclado»
la confeccion de una base de datos,
aunque sea sencilla. Todo debe plani-
ficarse tranquilamente con ayuda de
papel y lapiz antes de introducir los
datos al ordenador. De lo contrario
corremos el riesgo de entrar en bucles
extranos o callejones sin salida o con
ella dificil.

PLANIFICACION DEL TRABAJO

A.- Fichero de datos

En el caso del Colegio es deseable
disponer de un «fichero» con «regis-
tros» conteniendo los siguientes datos,
(a cada dato o «campo» del registro le
asignaremos una referencia A-Z y un
nombre). (Ver cuadro 1).

Al.- Asignacién y manejo de nom-
bres de campos

Situados en el Menu Principal elija-
mos la opcion M. Aparecerd una pan-
talla con un rétulo en fondo azul con
letras en blanco: «Ver nombre datos».
A la izquierda y un poco mas abajo,
con letras blancas sobre fondo rojo :
«< Ref. dato >» : «< nombre dato
>». En el centro sobre fondo amari-
llo con letras negras surge el siguiente
menu.

6 INPUT

AAICONAY iteM ..iizaivaisin A
Reemplazar emy. soiivvssiviioriv R
BOREAC I it e daaiis E
Otro item .......ovvevevrvninennnannn. M
Visual/lmprimir ............coveeen. D
Reportar item ........ccvvnveennn. G
Apuntar ite€m .........oeeveeneenannnn, P

Menu Principal

A este mend le denominaremos
Menu 1

Pulsemos A. Se nos solicitara: «Dar
ref. de datos A-Z». Tan pronto teclee-
mos una referencia nos solicitara : «In-
troducir texto 1-128 c», siempre vy
cuando la ref. de dato esté libre. En
caso contrario aparecera :«este item
(elemento) esta ya registrado» y debe-
remos comenzar de nuevo.

Asi iremos introduciendo en nues-
tro caso desde «A :ler Apellido» has-
ta «L : Grupo de curso».

En cualquier momento podemos
conocer la asignacion de campos. Para
ello debemos pulsar sencillamente N,
e iran apareciendo los campos en el
orden en que se introdujeron (no ne-
cesariamente A-Z en forma consecu-
tiva). Podemos situarnos directamen-
te en uno particular mediante G. Una
vez situados en una ref. de dato (cam-
po) podemos proceder a eliminarlo
(E) o modificarlo (R).

A2.- Introduccion y modificacion de
datos en los registros

En el Menu Principal pulsamos A y
tendremos una presentacion en panta-
lla de aspecto idéntico al del apartado
anterior, pero en este caso estamos en

CUADRO 1

NOMBRE

ler Apellido
2do Apellido
nombre
direccion
ciudad

telefono

nomb. del padre
notas matemat.
notas historia
notas Literatura
notas fisica
grupo de curso

FrA-“HIOMMoOo D>

condiciones de introducir los datos en
cada uno de los campos que tenemos
asignados. Para comenzar un nuevo
registro debemos regresar al menu
principal (M) y repetir la operacion.
Los registros quedan archivados uno a
continuaciéon de otro en el orden cro-
nolégico en que se introducen.

Dentro de un registro podemos si-
tuarnos dentro de cada campo con M
0 G y proceder a introducir un valor
(A), borrar (E) o modificar (R) uno
ya existente. En el caso de la adicion
de datos, lo mds comodo es pulsar P
y el ordenador nos ira solicitando au-
tomadticamente los datos de todos los
campos (al final reaparece automati-
camente el mend 1). Esta opcion (P)
tiene la desventaja de que pasaremos
obligatoriamente por todos los cam-
pos y por tanto no es adecuado si so-
lamente desemos operar en algin
campo en particular.

En nuestro caso, irdn introducién-
dose los diversos registros: «Pérez,
Ruiz, Antonio, Pez 27, 5, 3.5, 2C»,
etcC.

Recordemos que antes de salir al
menu principal (M) podemos verificar
o modificar cualquier campo, pero
una vez que hubieramos salido ya no,
en esta opcion (mds adelante veremos
el procedimiento).

En «Regs» al pié de pdgina veremos
los registros generados y la memoria
que nos va quedando (Spa).

B.- Informes

No siempre es necesario manejar a
la vez todos los campos de los regis-
tros. Lo normal es que se utilicen sélo
algunos a la vez. También es ldégico
que podamos presentar estos datos
distribuidos fisicamente en la pantalla
(o impresora) de forma conveniente,
complementados con otro tipo de in-
formaciones fijas, como pueden ser
rotulos, lineas, cajetines, colores,
flash, etc.

El Materfile nos permite tener pre-
seleccionadas hasta 36 pantallas o n-
formes diferentes.

En el caso de nuestro colegio podria
interesarnos disponer, por ejemplo
de: a) lista de teléfonos, b) fichas de
alumno, c) resimen de notas, etc.



Veamos el aspecto que pudiera te-
ner cada uno de estos informes.
a) FICHA DEL ALUMNO

b) RESUMEN DE NOTAS

¢c) LISTA DE TELEFONOS
ALUMNOS COU

(A modo de ejemplo pueden ver los
cuadros 2, 3 y 4 en esta misma pagi-
na).

B1.- Definicién de Informes

Antes de poder utilizar un informe
hay que definirlo. Para ello pulsar E
en el Menu Principal y nos aparecera
el mena correspondiente. Con esta
opcion podemos modificar también
los datos de presentacién de un infor-
me ya existente.

Lo aconsejable es tomar papel y 1a-
piz y disenar con toda exactitud el as-

aprovechar una parte sustancial de €l.
Con X eliminamos de golpe un infor-
me.

En cada informe o pantalla existe
una parte general que afecta a todo y
otra variable que sélo afecta a cada
parte o elemento.

El uso de las Opciones resulta bas-
tante evidente y no insistiremos mas
que en lo basico.

pecto y contenido que queremos dar a
cada informe (nuestra hoja debe refle-
jar como quedara la pantalla).

Pulsamos A y aparecera primera-
mente en pantalla la solicitud de Ref.
de Informe. Una vez elegido uno cual-
quiera (0-9, A-Z) éste aparecera en la
esquina superior derecha y podremos
ver el siguiente menu:

Adc. elemt. nuevo ................. A
Reempl. elemento .................. R
Borrar elemento .................... E
Otroelemento ........ccevvvnnnnnnn. N
WiEAVDIPIINE o onsensmemmmemsy D
COPY UL O | ocivcnmmmsses C
BOXAr INIOTINE o ovvoisanssssinmnsnions X
MEND ANETIOT" uissssvwsansasiam M

Las opciones A-N del meni se re-
fieren a «elementos» o «partes» del in-
forme (rayas, datos, cajetines, rotu-
los, etc.). Con la opcién D veremos el
aspecto que tiene el informe. Con C
podemos aprovechar el contenido de
otro informe, si es que merece la pena

Con (A) anadiremos un elemento,
con (R) podemos modificar su conte-
nido y con (E) lo eliminamos.

B.1.1 Datos Generales

El programa tiene asignados datos
generales por defecto pero no obstan-
te podemos variarlos (opcién R). Es-
tos datos son:

a) Fondo (color de fondo 0-7)

b) Contorno (color de borde 0-7)

¢) Secuencia (secuencia de visuali-
zacion a partir de un campo determi-
nado. Por defecto el orden en que se
crearon)

d) Profundidad (indica el nimero
de lineas hasta que se repitan los da-
tos del siguiente registro). Define el
nimero de registros por pdgina.

B.1.2 Anadido de elementos de In-
forme

A cada parte del informe (o panta-
lla) se le denomina, tal como ya se ha
dicho «elemento de informe». Estos
elementos pueden ser:

a) Datos (procedentes de la base de
datos formada por los sucesivos regis-
tros)

b) Literales (texto fijo). Las coor-
denadas x,y de su aparicion en panta-
lla se dan en caracteres a partir de la
esquina superior izquierda.

c¢) Cajetin (rectangulo para alojar
cualquier informacién). Las coordena-
das x,y se miden a partir de la esqui-
na inferior izquierda. La «anchura» es
la altura de la caja y la «long» el es-
pacio horizontal. Todo en pixels.

d) Linea vert. (lineas para separar
informacién)

e) Linea horiz. (lineas para separar
informacion)

Si deseamos anadir un dato, debe-
remos fijar su referencia (Ref. del
campo) asi como su situacién en la
pantalla. Para ello deberan contestar-
se las siguientes preguntas:

a) ref. del dato (ref. del campo don-
de esta el dato)

b) linea (ref. donde debe imprimir-
se el dato)

INPUT 7



¢) columna (igual que el caso ante-
rior)

d) longitud (espacio en caracter que
puede ocupar el dato)

e) profundidad (numero de lineas
reservadas para el dato)

f) color, brillo, etc.

g) relleno (determina si el color de
fondo aparece en todo el campo o solo
hasta donde hay informacion)

h) texto nulo (texto que se desea
que aparezca cuando no hay otro dato
en el campo.

En el caso de querer colocar un tex-
to en una cierta parte, el Masterfile
nos solicita el contenido del texto, su
ubicacioén (fila, columna) y los atribu-
tos (color, flash, etc.)

El Masterfile utiliza como «nombre
de informe» el del primer texto dado
a un «elemento de informe» (ver op-
cion C del Ment Principal).

Cuando el «elemento de Informe»
que deseamos anadir es una linea ho-
rizontal o cajetin, deberemos facilitar
los parametros correspodientes.

Mediante la Opcién D podemos vi-
sualizar como nos va quedando el 1n-
forme.

B.1.3 Modificaciones en los elemen-
tos de Informe

El procedimiento para seleccionar,
visualizar, modificar o eliminar el con-
tenido asociado a un «elemento de In-
forme», opciones G, M, R, E, es ana-
logo a lo ya visto por el caso de cam-
pos de un registro.

MANEJO DE INFORMES

Una vez ya definidos los Informes
que deseamos utilizar, e introducida
una coleccion de datos en sus respec-
tivos registros/campos, podemos em-
pezar a utilizarlos. Para ello pulsamos
la Opcién C en el Menua Principal.
Aparece el catdlogo de los informes
que tenemos definidos con su referen-
cia (0-9 y A-Z) vy el nombre asignado.
Una vez elegido uno nos aparece el si-
guiente menu (le llamamos Menu 2):

OHA PASING vvivis cisimnsmnnainsns M
Avance 1O I8 onnmumansi #
e al Jer 1L sivnasmnmnsmminsis B
HOPEIT «ovswminmaannanmsumasen P

8 INPUT

ACL Feg S suissvman s U
BOITAT TER SUBL civiesscitisinmniinis E
Omitir reg. sup. .....covvvvvnennenn. O
Buscar en fichero ................... S
Total / Promedio ...........cee.n.. T
Solicitar Informe # ................ R
COMMULAT ..eviriiieiiirieeinreennns R
M PEeinal .o M

Las opciones «m», «#» y «B» per-
miten posicionar los registros para su
visualizacion en los informes.

Si1 deseamos completar, modificar o
incluso cancelar un registro, lo prime-
ro que hacer es posicionarlo en primer
lugar en la pantalla y luego pulsar «U»
0 «E». S1 se encuentra en otro lugar
(por ej. el quinto de una lista) pode-
mos avanzarlo de uno en uno median-
te «O» hasta situarlo el primero.

Podemos pasar a ver otros informes
mediante R.

Existen dos opciones muy intere-
santes y en las que vamos a detener-
nos.

BUSQUEDA

En ficheros con muchos datos qui-
za nos cueste bastante tiempo locali-
zar la informacion que deseamos. Por
ejemplo, saber a que alunmo corres-
ponde un teléfono dado, cuantos vi-
ven en una determinada ciudad, quie-
nes se llaman Luis, etc. Con ayuda de
la opcion de busqueda (S) la cosa pue-
de resultar muy facil.

Oprimiendo «S» aparecera el menu:

Todo el fichero ......ooovvvvnnnnnn. A
El seleccionado .........ccovvvveenn. L
Visualizar ..ooovvvvviiiiiiiiinnnnnnnn. D
MEie PINCIDAL . «ivosvinsnsnmesinen M

Mediante «A» 0 «L» podemos ele-
gir que la buasqueda se realice en to-
dos los registros o sélo en aquellos que
previamente se han seleccionado.

Para seleccion de ciertos registros,
en el menu principal comencemos por
cancelar cualquier seleccion previa
(R). Invertiremos en I, de forma que
todos queden seleccionados. Pasamos
luego al informe que nos interesa y
aquel registro que no deseemos utili-
zar en la busqueda lo marcamos con
«O» (veremos que el contador SEL
decrece en uno). Tal como se ha di-
cho, el registro debe ser unico por pa-
gina o estar a la cabeza de ésta.

Una vez efectuada la seieccion ya
podemos operar con ella. Incluso po-
demos eliminar de golpe todos estos
registros (o los complementarios si uti-
lizan I) con la operaciéon «P» del menu.
Para la seleccion deberemos elegir el
campo (A-Z) por donde efectuaremos
la busqueda. El programa nos indica-
ra en la parte inferior izquierda el
nombre que hemos dado a ese campo
(ENTER si no estamos conformes). A
continuaciéon aparece otro menu:

(@F:1 2 o1 1 =) T >
NHREHIB -vsvommmrvs ek N
Metiant  oasummmnnessssiasivs M

Pulsaremos «C» si el campo es un li-
teral y «N» si aloja valores numéricos.

Masterfile nos presenta un nuevo
mena:

IBUALE: 1oveesepmonsnssiiissossinmansos oo E
Diferente de ...........ccoeevveenn. U
MeEBOTr GUE: v ismssnsmsransmmadmvsnsy L
MEVOT QUE isoonvuimmvssvissnmsarmarans G
Busca Callena ..cvavinninninnsonss S
Mend Principal ..o M

Esta opciéon la podemos utilizar
para buscar algo igual, mayor, menor
o simplemente diferente al parametro
que elijamos. Con «S» incluso pode-
mos elegir una parte de un nombre
(ej. los apellidos que tengan las letras
«LEZ» en su constitucion).

El indicador ‘SEL‘ nos indicara
cuantos registros cumplen nuestra
condicion y los podremos visualizar
con «D».

La opcién de bisqueda la podemos
ejercer también directamente desde el
menu principal.

TOTAL PROMEDIO

Cuando operamos con campos nu-
méricos como puede ser nuestro caso
a la hora de controlar las notas de los
alumnos, puede resultar muy conve-
niente conocer para un campo deter-
minado cuantos registros hay y cual es
su medida.

Una vez finalizada la visualizacion
del informe requerido, pulsando «T»
y eligiendo un campo (por ¢j. H, don-
de tenemos las notas de matematicas)
aparece al pie del informe el total de
todas las notas (en este caso quiza no



sea de excesiva utilidad) y el prome-
dio (si falta un valor lo toma por 0 y
si aparece un dato no numérico lo avi-
sa para que lo corrijamos o lo salte-
mos).

Desde el menu principal también se
puede ejecutar «T», si bien en este
caso s6lo aparecen los resultados sin
visualizar los campos correspondien-
tes.

No olvidemos que tendremos un re-
sultado nulo, si no existen registros se-
leccionados (SEL=0).

BASIC DE USUARIO

El Masterfile permite adaptar el sis-
tema a las necesidades de cada uno

dentro de amplios margenes. Cada
usuario puede completar las operacio-
nes estandar con ayuda de programa-
cion en BASIC. Para ello se conecta
con el BASIC en tres ocasiones funda-
mentales:

- Al comienzo de cada registro se di-
rige a la linea 5000 (si es que la que-
remos utilizar). Este es el momento
adecuado para preparar ciertas opera-
ciones, como pudiera ser el reser o ini-
cializacion de variables. Al final de la
operacion se retorna a la situacién en
que se dejo el programa mediante GO
TO USR R.

- Al final del manejo de los datos
de cada campo pasa el control a la li-
nea 6000 (si deseamos utilizarla). De
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esta manera se puede tomar informa-
cién, con vistas a una manipulacion
posterior en la linea 7000 del conteni-
do de cada campo a través de la va-
riable C$. El primer caracter (C$(1))
nos informa de la Ref. y el resto (C$(2
to)) del contenido. El retorno al pro-
grama se realiza igualmente mediante
GO TO USR R.

- Finalizada la manipulacion de
cada registro cede nuevamente el con-
trol a la linea 7000 del BASIC y es pre-
cisamente en este momento cuando se
pueden efectuar las operaciones que
nos interesen, como puede ser la ge-
neracion de un nuevo campo con da-
tos deducidos de otros campos, la eli-
minacion del registro si no se cumplen
ciertas condiciones, la modificacion de
campos, etc.

Si deseamos efectuar ninguna ope-
racion (tal como viene de origen) de-
beremos asignar a C$ el valor nulo
(7000 LET C$=«»:GOTO USR R).

Podemos borrar el contenido de
una campo haciendo que la variable
C$ tome el valor de su Ref. (x = A-Z)
(7000 LET C$=«x»: GOTO USR R).

Finalmente podemos sustituir todo
el contenido de una campo haciendo
que C§ tome el valor de la ref. del
campo en su primer caracter y el tex-
to deseado en los siguientes. (7000
LET C$(1)=ﬁ3{}}: LET C$(2 TO]E{{
texto deseado »: GOTO USR R).

Siguiendo con nuestro ejemplo del
Colegio, por ejemplo, puede calcular-

el .--—--—'—-r—_-F "-"_'_"!T"'_"ITTTTZ'"!___._' ]
1 ] 1 N i s el | ki

se la media de las notas de cada alum-
no y, en base a una tabla generada en
BASIC, preparemos una informacion
resumida de la situacion del alumno
(flojo en fisica, recuperar sabados,
etc.). Esta informacion la podemos ar-
chivar en un campo, por ejemplo el R
(Resultados) y dar pie a un nuevo in-
forme que podemos tener a mano para
una consulta rapida el dia de la visita
de los padres.

Incluso puede generarse un progra-
ma mas complejo, de acuerdo a nues-
tras necesidades y habilidades (no ol-
videmos también que todos los datos
almacenados estdn incluidos en la va-

riable F$).

RESUMEN

En lineas generales se trata de un
programa de manejo de ficheros bas-
tante potente y rdpido (muy adecuado
para Microdrive o diskette actualizan-
do las lineas 4020, 4030, 4037 y 4050)
suficiente para cubrir un gran abanico
de posibilidades (control de stocks, in-
ventarios, cuentas de una comunidad,
etc.). El numero de ficheros a mane-
jar con el mismo programa resulta ili-
mitado. La impresién en pantalla de
los diferentes informes admite una
gran variedad de formatos, colores y
atributos a la que s6lo nuestro gusto y
sentido de la organizaciéon puede po-
ner limite.

INPUT 9



En esta segunda parte sobre el tema
del grupo de instrucciones LDIR, hoy
vamos a presentar dos ejemplos de apli-
cacion practica e inmediata, no sola-
mente tedrica.

UN PROGRAMA PUBLICITARIO
EN CODIGO MAQUINA

Seguramente alguna vez te habras
fijado en cualquiera de los muchos
programas publicitarios que aparecen
en los escaparates de las tiendas de in-
formética, presentando algin equipo
o producto. Son programas que suelen
ir mostrando alternativamente en la
pantalla de un monitor una serie de
graficos vistosos que van rotiandose
cada cierto tiempo. Si te has pregun-
tado como poder conseguirlo de una
manera facil en nuestro Spectrum, la
respuesta la tiene la instruccion
LDIR.

Utilizando esta instruccion repeti-
das veces para transportar nuestras
pantallas de una a otra zona de la me-
moria, podemos conseguir dicho
efecto con la rapidez que nos ofrece el
codigo maquina. Piensa entonces que
la Gnica limitacion que tenemos es la
memoria libre de que disponemos
para almacenar nuestras pantallas, ya
que para cada una de ellas necesita-
mos reservar un espacio de seis ki-
lobytes (debido a la longitud del ar-
chivo de pantalla) méds 768 bytes de la
memoria de atributos.

En nuestro ejemplo trabajamos con
cinco pantallas, por lo que deberemos
escribir 10 cortas rutinas utilizando el
LDIR (2 para cada grafico almace-
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LA POTENTE

INSTRUCCION LDIR (Il

nado). En lo dnico que varian estas
diez rutinas es en las direcciones
fuente y destino de los bytes a manejar
(direcciones almacenadas en los regis-
tros HL y DE). Una vez cargada la
pantalla desde disco o cassette, ésta se
encontrard situada en su demarcacion
normal (el espacio de la memoria re-
servado para la pantalla, que co-
mienza en la posicion 16384), por lo
tanto, si previamente hemos bajado lo
suficiente el RAMTOP, necesitare-
mos una rutina de traslado de los bytes
que constituyen esa pantalla a su di-
reccién de almacenaje en otra zona de
la memoria por encima de nuestro
RAMTOP.

De ahi que dentro de ese grupo de
diez rutinas que vamos a utilizar, cinco
serdn las encargadas de pasar cada
pantalla a su direccién particular, y
por lo tanto todas ellas tendran como
direccion fuente la 16384 (registro
HL) y como destino una determinada
direccion de memoria (registro DE),
estando la de cada pantalla separada
al menos la mencionada distancia de 6
Kbytes + 768 bytes, para no solapar
informacion.

Las otras cinco rutinas tendran la
mision opuesta a la mencionada an-
teriormente; su cometido sera, una
vez que va han sido cargadas y alma-
cenadas en su posicion, el ir sacando
cada pantalla de dicha direccion
cuando son llamadas y trasladarlas al
archivo de presentacion visual para
que podamos verlas.

Asi queda configurado el modo de
actuacion del programa, que consiste
en cargar cada una de las cinco ruti-
nas, y una vez terminado el ciclo de
recopilaciéon de datos ir llamando al-
ternativamente a cada pantalla me-
diante su rutina de extraccién o pre-
sentacion. Pasado un cierto tiempo
l[lamamos a la rutina de presentacién
de la siguiente pantalla, que sera la
que ahora veremos.

La informacion de cada una de las
pantallas ird superponiéndose sobre la
de la anterior, y por tanto ésta se per-
derd en la zona de presentacion visual,
pero no en su lugar de almacena-
miento, ya que como recordaremos la
instruccion LDIR genera por asi de-
cirlo una copia en la direccién de des-
tino, y guarda los datos originales en
la posicion fuente. Debido a este me-
canismo de actuacion del LDIR nues-
tro tiempo de acceso a cada pantalla
se reduce aun mas al no tener que
guardar de nuevo cada grafico.

Para no complicar mas nuestro pro-
grama y debido a que ya es suficien-
temente rapido, la trama de ejecucion
del mismo se hara desde el BASIC
mediante un sencillo bucle, y el
tiempo que tarda en presentar cada
pantalla se seleccionara mediante una
sentencia PAUSE.

Como datos técnicos del programa
podemos indicar que las rutinas de
“almacenamiento” de pantallas son
del tipo:

donde varia la direccion de destino (li-
nea 40) para las cinco pantallas, y la
ubicacién de las rutinas en memoria
(lineas 10 y 20). La linea 50 indica el
namero de datos a trasladar.



En las rutinas de presentacién varia
la direccion fuente, que coincidira con
la de destino en las anteriores:

La situacion de las rutinas en me-
moria sera distinta (lineas 10 y 20) ya
que cada una es diferente. Necesita-
remos 120 bytes de memoria para al-
macenar las rutinas de manejo de pan-
tallas ya que cada una de ellas ocupa
12 bytes.

Si ponemos nuestro punto de vista
en el listado BASIC del programa, las
lineas 10 a 130, ambas inclusive, cons-
tituyen el cargador BASIC de nuestra
rutina en cédigo maquina.

La linea 220 puede ser cambiada
por 220 LOAD a$SCREENS si se va
a utilizar el cassette para realizar la
carga original de pantallas.

En cuanto al modo de funciona-
miento es de destacar que debido a la
estructura del programa, las dos ulti-
mas lineas de nuestras pantallas no se
pierden, siempre que hayamos tenido
la precaucion de grabarlas previa-
mente (es decir, antes de que aparezca
ningin mensaje del sistema opera-

tivo).

1 REM kkhkkkhkkhkkkhikk

2 REM » MOLISOFT =«

3 REM kkkdkhkhdhkdhkidhk

10 CLEAR 30849: BORDER 0:
CLS

20 FOR n= 30850 TO 30969

30 READ a: POKE n,a: NEXT n

34 REM

35 REM Rutinas de almacenaje

de las 5 pantallas

36 REM

40 DATA 33,0,64,17,251,120,
1,0,27,237,176,201

50 DATA 33,0,64,17,252,147,
1,0,27,237,176,201

60 DATA 33,0,64,17,253,174,
1,0,27,237,176,201

70 DATA 33,0,64,17,254,201,
1,0,27,237,176,201

80 DATA 33,0,64,17,255,228,
1,0,27,237,176,201

84 REM

85 REM Rutinas de
presentacién de las 5
pantallas

86 REM
9p DATA 33,251,120,17,0,64,
1,9,27,237,176,201
DATA 33,252,147,17,0,64,
1,0,27,237,176,201
DATA 33,253,174,17,0,64,
1,0,27,237,176,201

12(0 DATA 33,254,201,17,0,64,
1.0,27.237,176,201

130 DATA 33,255,228,17,0,64,
1,0,27,237,176,201

160 REM

170 REM Fase de
almacenamiento

180 REM

190 LET direccion=30850

200 FORn=1TO 5

210 INPUT PAPER 7; INK 1;
“NOMBRE DE LA PANTALLA
" LINE a$

220 LOAD *“m";1; a$SCREEN$

230 RANDOMIZE USR direccion

240 LET direccion=direccion+12

250 NEXT n

252 PAUSE 100

254 REM

255 REM Fase de presentacion
alternativa

256 REM

260 LET rutina=30910

270 FORn=1TO 5

280 RANDOMIZE USR rutina:
PAUSE 200

290 LET rutina=rutina+12
300 NEXT n
310 GO TO 269

MANEJO DE PROGRAMAS EN
BLOQUE

Como segunda utilidad dentro de
este capitulo practico del LDIR, pre-
sentamos el “Manejo de programas en
bloque”. Pensamos que aunque es de
aplicaciéon menos espectacular, puede
servir para ahondar mas en nuestros
conocimientos sobre la estructura y
manejo de la memoria.

El nombre dado de “manejo en blo-
que”, sirve para expresar la idea que
se pretende desarrollar: la de trata-
miento de nuestros programas BASIC
como una sola unidad, transportable
de manera similar a como hariamos
con una serie de datos (que en el
fondo viene a ser lo mismo).

La instruccién LDIR, como hemos
venido recalcando en este articulo,
nos brinda la oportunidad de manejar
bloques de bytes de una manera ra-
pida y sencilla. ;Por qué no intentarlo
con nuestros programas BASIC?...

Segiin lo visto, lo dnico que nos
falta son unos ciertos conocimientos
para poder manejar nuestro programa
“sin riesgos”. La demostracion mas
patente de dicha “manipulacién”
puede ser el almacenamiento que po-
demos hacer de nuestras rutinas BA-
SIC como si fueran bytes de cédigo
maquina, pudiéndolas proteger in-
cluso de la accion de NEW por nues-
tro RAMTOP. Una vez ejecutado di-
cho comando, comprobaremos que
aunque no esté presente nuestro pro-
grama, podemos recuperarlo facil-
mente haciendo uso de nuestra rutina
“recuperadora” LDIR.

Tenemos que tener presente que
para poder almacenar nuestro pro-
grama como una serie de datos nor-
males, y si tenemos la intencion de re-
cuperarlo para que funcione, no sélo
debemos guardar las lineas BASIC en
si, sino otra serie de zonas de memoria
interconexionadas con €stas y que son
vitales para una ejecucién correcta.
Asi que cada vez que queramos con-
servar un programa en su forma de by-
tes (incluso podremos guardarlo en
cinta o disco con este formato), de-
beremos guardar un bloque de me-
moria compuesto por:

— Las variables del sistema: Comien-
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zan en la posicién 23552 y se alar-
gan hasta la 23734. Consisten en
una especie de “tabla de chequeo™
del sistema operativo, conteniendo
toda clase de punteros y referencias
necesarios para el funcionamiento
del S.0. Guardan la informacién
sobre el comienzo y longitud de
cada una de las zonas variables
(PROG, VARS, espacio libre,
etc.), estado actual del teclado, pi-
las o stacks, etc... S1 omitimos o in-
cluimos las variables del sistema de
otro programa o momento, corre-
mos el grave riesgo de quedarnos
“colgados”.

— EI programa BASIC: Espacio fi-
sico ocupado por las lineas del BA-
SIC. Su importancia no requiere
comentarios. Es una zona variable
que depende del tamano del pro-
grama, y cuya longitud viene indi-
cada por las variables del sistema
PROG (comienzo) y VARS (fi-
nal).

— La zona de variables: Donde se al-
macena el nombre, tipo y conte-
nido de todas las variables decla-
radas hasta ese momento en nues-
tro programa BASIC. Es una zona
tan importante como el programa
en si. Se extiende hasta la direccion
apuntada por la variable del sis-
tema E_LINE, y acaba con una
marca o delimitador (80H u
ochenta en hexadecimal).

En teoria guardando este bloque de
datos, y algunas zonas intermedias
como los Mapas del Microdrive si esta
enchufado, y la informacion de los dis-
tintos canales, conseguiriamos el
efecto deseado. Pero en la préictica
siempre necesitamos una parte del es-
pacio que se encuentra a continuacion
o espacio de trabajo. En esta zona es
donde gestionamos todas las operacio-
nes relacionadas con el manejo tem-
poral de datos (INPUT de datos,
EDIT de lineas, etc...).

NOTA: Si encuentras alguna difi-
cultad de “situacion” en el tema, con-
sulta la parte referente a la memoria
que se encuentra en tu manual, sobre
todo el magnifico diagrama que in-
cluye sobre la disposicién de ésta.

De todo lo expuesto hasta ahora,
sacamos en conclusion que debemos
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guardar un bloque de memoria que se
extiende desde la posicion 23552 hasta
la indicada por la variable del sistema
WORKSP o STKBOT. Sin embargo
te recomendamos que lo alargues
hasta STKEND para evitar problemas
(principio del espacio libre). Si el pro-
grama a almacenar es de longitud ra-
zonable, no notaremos la relativa pér-
dida de esos pocos bytes.

La parte principal de nuestro pro-
grama la componen las dos rutinas
LDIR que sirven para “almacenar en”
y para “recuperar de”. Ambas estan
unidas y ocupan 31 bytes que se han
colocado a partir de la posicion 60000,
aunque se podria haber apurado y co-
locarlas en la (65535-31), siempre que
no se prevea algin tipo de incompa-
tibilidad con interfaces, etc...

Nuestro ejemplo consistira en guar-
dar o “autoguardar” el mismo pro-
grama que sirve para generar las di-
recciones y calcular si el programa
cabe en el espacio deseado.

Con RANDOMIZE USR 60000 lo
guardamos, encargandose el pro-
grama de bajar el RAMTOP el nu-
mero elegido de posiciones. Si exis-
tiera algan problema nos lo hace sa-
ber, debiendo elegir una “direccion”
mas acorde con la talla del programa.
Podemos tener dificultades eligiendo
valores proximos a 25000 por debajo,
0 a 60000 por arriba. Uno de entre los
valores correctos de “DIRECCION
DE ALMACENADO” podria ser
30000.

Una vez hecho lo anterior, y tras ha-
cer NEW para borrar la zona por de-
bajo del RAMTOP, podemos com-
probar con agrado que al ejecutar
RANDOMIZE USR 60014 recupera-
moSs nuestro programa.

Este es un ejemplo de prueba, pero
si deseasemos salvar cualquier otro
programa, recordaremos que solo es
absolutamente necesario la ejecucion
de nuestra rutina en ensamblador, de-
biendo introducir “a pelo” en 130 DI-
REC... y 140 LONG... los valores de
la direccion elegida, y longitud del
bloque (es decir el valor ‘23552-
(PEEK 23653+256*PEEK 23654)").
También deberemos calcular correc-
tamente el espacio que necesitamos y,
a continuacién, reservarlo mediante
CLEAR.

REM khkkkhkhkkkkkk*k

REM = MOLISOFT =

REM AEEXEEEEXRERKREKR®R

REM Cargador

BASIC

de la rutina en codigo

maquina

10 CLEAR 59999: FOR
n=60000 TO 60030: READ
a: POKE n,a: NEXT n

20 DATA 33,0,92,237,91,123,
234.237.75.:125,234,237,
176,201

21 DATA 42,123,234,17,0,92,

227.75,125,234,237.176,

201,0,0,0,0
22 REM

N W N =
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23
24

25

30

34
35

36

40
44
45

50

REM Calcula el final de la
zona de trabajo

REM (comienzo del espacio
libre)

LET stkend=(PEEK 23653
+256*PEEK 23654)-1
INPUT PAPER 2; INK 7;
BRIGHT 1; “DIRECCION DE
ALMACENADO?"”; direccion
REM

REM Calcula la longitud de
los datos a guardar

REM

LET longitud=stkend-23552
REM

REM Direcciones del
comienzo del espacio libre y
final de los datos almac.

LET x=direccion+longitud

%{V Ik s

60

64
65

66

Co

IF x>59999 OR
direccion<(stkend+1) THEN
PRINT #@; PAPER 1; INK 7;
BRIGHT 1; “DATOS
ERRONEOQOS. PULSA UNA
TECLA": PAUSE @: GO TO 30
REM

REM Calcula y ‘pokea’ los
datos en las direcciones

REM ‘LONG’ y ‘DIREC’ de la
rutina en C/M

REM

LET d1=INT (direccion/256):
LET d2=direccion—256*d1
LET I1=INT (longitud/256):
LET 12=longitud—256*11
POKE 60027,d2: POKE
60028,d1: POKE 60029, 12:
POKE 60030, I1

94
9%

96
100

105
110

1E5

120

125

REM

REM Mueve el RAMTOP lo
necesario para almacenar los
datos

REM

CLEAR (direccion-1):
RANDOMIZE USR 60000
REM

REM Una vez rodado el
programa y ejecutado un
NEW,

REM con RANDOMIZE USR
60014 lo recuperamos de
NUevo

REM Si fuera necesario,
habras de recolocar

REM el RAMTOP

para dejar espacio de
trabajo.
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Con este numero iniciamos, a un nivel
muy elemental, una nueva serie de ar-
ticulos, en la que trataremos de desve-
larte todos los secretos de uno de los te-
mas que con menor profundidad hemos
tratado hasta ahora: el color.

Nuestro propdésito es ofrecerte la in-
formacion necesaria para obtener un
Optimo aprovechamiento de las posi-
bilidades graficas del Spectrum, espe-
cialmente en aquellos aspectos rela-
cionados con el color, aportando
ideas, trucos y rutinas que podras apli-
car en el desarrollo de tus propios pro-
gramas.

En la medida de lo posible, procu-
raremos seguir un orden ascendente
en la explicacion, a partir de los con-
ceptos mas simples, de forma que no
tengas ningin problema para com-
prender su contenido, aun en el caso
de que tu nivel de programacién en
BASIC sea muy bajo.

Asi pues, para estar en condiciones
de seguir adelante, basta con que te
interese el tema.

ALTA Y BAJA RESOLUCION

Desde el punto de vista gréfico, el
Spectrum presenta una serie de limi-
taciones que, segln dicen, le colocan
en clara desventaja con relacién a
otros micros de similares caracteristi-
cas. Uno de los inconvenientes sena-
lados con mas frecuencia, es la ausen-
cia de color en «alta resolucion».
Como probablemente ya sabes, en el
Spectrum sélo pueden coexistir dos
colores dentro de un mismo caracter,
uno para la tinta (INK), y otro para el
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EL COLOR EN TU
SPECTRUM (1)

papel (PAPER), lo cual implica la im-
posibilidad de dar un color especifico
a cada pixel de la pantalla. Este hecho
no tiene por qué traducirse necesaria-
mente en una pobre resolucién gra-
fica, pero limita considerablemente la
libertad de accion a la hora de realizar
disenos medianamente complejos.

Para que tu micro tuviera «color en
alta resolucién», tendria que ser capaz
de dar color «pixel a pixel», en vez de
«caracter a caracter», pero desgracia-
damente no puede hacerlo. Por ello,
decimos que el ZX-Spectrum (o el
Spectrum Plus) es un micro-ordenador
de color en baja resolucion.

Para comprobarlo, veamos qué pasa
si trazamos dos lineas muy préximas,
atravesando la misma columna de ca-
racteres, con colores diferentes. Te-
clea:

10 DRAW INK @; 0,100
20 PAUSE 40
30 PLOT 4,0: DRAW INK 4; @,

100

Como habras observado, al trazar la
segunda linea se altera el color de la
primera. Ello se debe a que el orde-
nador s6lo puede «memorizar» los
atributos referidos a cada uno de los
768 caracteres de la pantalla, igno-
rando el color que pretendamos dar a
cada pixel, de forma que dentro de un
mismo caracter no pueda haber dos
trazos con tinta de diferente color.

Veremos todo esto con mas detalle
cuando hablemos del Archivo de Atri-
butos, en préximos capitulos. Por el
momento, basta que comprendas las
diferencias béasicas entre alta y baja re-
solucién, antes de pasar al epigrafe si-
guiente. Si tienes alguna duda, puedes
recurrir al manual de uso de tu micro,
donde encontraras una descripcion de-
tallada del concepto de «caracter» y de
los comandos empleados en el ante-
rior programa.

El Spectrum esta preparado para
generar ocho colores basicos, orde-
nados segin su intensidad, con un c6-
digo que va del cero al siete. El si-
guiente programa lo muestra:

10 FORN =@ TO 7

20 PRINT INK N; AT 12,13+N;
CHR$ 143; AT 13,13+N;N;

30 NEXT N

Utilizando los comandos INK y PA-
PER, seguidos del cddigo de color co-
rrespondiente, se puede obtener cual-
quier combinacion de colores. Un
truco muy sencillo que se emplea fre-
cuentemente para proteger listados de
programa en BASIC, consiste en dar
el mismo color a la tinta que al papel,
de forma que en la pantalla no apa-
rezca mas que un plano monocromo
sin nada escrito (al menos aparente-
mente). Teclea ahora lo siguiente:

10 REM PROGRAMA DE PRUEBA

Si a continuacion introduces

INK 7: PAPER 7

y pulsas ENTER, la linea 10 se tor-
nard invisible, pero aunque no puedas
verla, en realidad seguird estando ahi.
Como muestra de las diferentes
combinaciones de color posibles, pue-
des teclear el siguiente programa:

10 FOR N= 1 TO 704

20 LET Cl= INT (RND*7): LET
C2= INT (RND*7):
PRINT INK C1; PAPER C2;
H'a”;

30 NEXT N

Si lo ejecutas varias veces, obser-
vards que los resultados difieren. Esto
se debe a que el programa utiliza dos
variables aleatorias para generar los



codigos de color. Alterandolas, po-
dras manipular a tu gusto los resulta-
dos.

Teoricamente, existen 8 X 8 = 64
combinaciones posibles de colores,
dentro de un mismo caracter (azul y
rojo, azul y magenta, verde y amari-
llo, etc.). Sin embargo, en ocasiones
se nos quedan cortos los ocho colores
basicos a la hora de poner en practica
nuestros ambiciosos proyectos, y
echamos de menos la posibilidad de
mezclar colores para obtener otros
nuevos, como si estuviéramos pin-
tando al 6leo. A continuacion, te ofre-
cemos un interesante sistema que te
permitira lograrlo. Presta atencion:

MEZCLANDO COLORES

.Se pueden mezclar los colores?

S1 consultas cualquier manual, la
respuesta a tu pregunta sera siempre
negativa. Sin embargo, nosotros afir-
mamos que, con un poco de imagina-
cién y por medios poco ortodoxos, si
es posible.

Nuestro meétodo se basa en una téc-
nica que podriamos llamar «punti-
llista», por su parecido con la em-
pleada por algunos pintores impresio-
nistas del siglo XIX. Consiste en al-
terar un punto de tinta de un color,
con un punto de papel de otro color
diferente, segin muestra la figura ni-
mero dos. Observando la pantalla a
distancia normal, se produce un efecto
visual mediante el cual nos parece ver
un nuevo color, obtenido por la mez-

0 NEGRO BLACK i
1 AZUL BLUE ]
2 ROJO RED O
3 MAGENTA MAGENTA H
4 VERDE GREEN O
5 CYAN CYAN g
6 AMARILLO YELLOW O
7 BLANCO WHITE ]

cla de los otros dos. Para compro-
barlo, teclea el siguiente programa:

10 FOR N= @ TO 7

20 READ A

30 POKE USR “A”+N,A

40 NEXT N

50 DATA 170,85,170,85,170,
85,170,85

60 PRINT AT 0,0; “COLORES
BASICOS”

70 FOR N= (0 TO 7

80 PRINT INK N; AT (N+1)*2,3:
CHR$ 143

90 NEXT N

95 PRINT AT @,18; “MEZCLAS"

100 FOR N= @ TO 7

110 FORF=0 TO 7

120 PRINT INK N; PAPER F; AT

(N+1)*2,18+4+F; CHRS$ 144,
130 NEXT F
150 NEXT N

Al ejecutarlo, apareceran 64 recua-
dros con las 64 combinaciones posibles
que antes menciondbamos.

S1 prefieres ensayar por tu cuenta
las combinaciones que mads te intere-
sen, o comprobar esta técnica de una
forma mas participativa, entonces bo-
rra el anterior programa y ejecuta este
otro:

10 FOR N= @ TO 7

20 READ A

30 POKE USR “A“+N,A

40 NEXT N

5@ DATA 170,85,170,85,170,

85,170,85

100 INPUT “TINTA?”;T

110 INPUT “PAPEL?";P

120 FOR N=1TO 10

130 FOR F=1TO 10

140 PRINT INK T; PAPER P; AT
N,F; CHR$ 144

150 NEXT F

160 NEXT N

170 PRINT AT 1,12; “TINTA ;T

180 PRINT AT 3,12; “PAPEL ";P

Con algunas modificaciones, podras
emplear esta rutina en tus propios pro-
gramas. Ten en cuenta que las pri-
meras lineas sélo sirven para definir y

almacenar en la UDG la reticula aje-
drezada que 1mprimimos posterior-
mente con

CHRS 144

El programa propiamente dicho,
comienza a partir de la linea 100.

BRIGHT

Para terminar, nos referiremos a un
comando generalmente poco utili-
zado, que a pesar de su escaso uso re-
sulta imprescindible en el diseno de
graficos. Aparentemente, puede pa-
recer poco ftil el dar un mayor brillo
a un caracter determinado. No obs-
tante, el comando BRIGHT puede
aportar una mayor riqueza cromatica
al espectro grafico, si sabe utilizarse.
Esto se puede demostrar mejor en un
monitor de blanco y negro (o un mo-

INPUT 1S5



nitor de color en modo b/n), debido a
que las diferencias de brillo y lumi-
nosidad son mas facilmente aprecia-
bles. Veamoslo con un ejemplo:

5 LET T= 11
10 FOR N=0Q0 TO 7
20 PRINT INK N; AT T, 13+N;
CHRY 143;
30 NEXT N
40 BRIGHT 1
50 LET T=13: GOTO 1@
Este programa imprime en la pri-

mera linea los ocho colores basicos sin
brillo. es decir, con el atributo

BRIGHT puesto a cero, y en la se-
cunda los mismos colores, pero esta
vez con brillo, o lo que es lo mismo,

con el atributo BRIGHT puesto a
uno. Con el monitor en blanco y ne-
gro, se aprecia como las diferencias
son notables.

Ahora podriamos proponerte que
intentaras aplicar el brillo a la técnica
de mezclas de colores anteriormente
descrita. Seguro que no te decepcio-
nara el resultado.

En el proximo namero volveremos
a tratar el tema del color en el Spec-
trum, a un nivel ligeramente mas

avanzado. Hablaremos de un método
para alterar directamente el color y los
demas atributos de una sola linea de
programa. y de un espectacular truco
que te permitira «lucirte» en la pre-
sentacion de tus pantallas, usando el
comando BORDER.




El QUE SON DIBUJOS DE
ESTRUCTURAS DE ALAMBRE
] DIBUJANDO UNA
EN 3-D

REJILLA
DIBUJANDO UN CIRCULO
En este nimero os ofrecemos el pri-
mero de una serie de articulos sobre di-
bujos de estructuras de alambre, me-
diante rejillas y circulos.
En posteriores numeros de INPUT
podras ver como se convierten en blo-
ques construidos en tres dimensiones.

El diseno y concepcion de dibujos
de «estructuras de alambre», utili-
zando los graficos generados en un or-
denador se ha impuesto en muchos
campos, especialmente en el publici-
tario, gracias a que permite trabajar a
la imaginacion sin las limitaciones que
conlleva el método clasico del papel y
el lapiz. Si ta, como usuario de un or-
denador doméstico, has deseado ge-
nerar imagenes animadas de este tipo
en la pantalla de tu televisor debes ha-
berte quedado decepcionado al creer
que tu micro no puede igualar el es-
piendor de las imagenes publicitarias
producidas conjuntamente por pro-
gramadores, fotégrafos y artistas. Sin
embargo, no todo esta perdido, por-
que en esta serie de articulos puedes
aprender a dibujar y manipular ima-
genes en tres dimensiones de una
forma que muchos ingenieros de di-
sefio podrian envidiar.

La capacidad de tu ordenador para
poder direccionar puntos individuales
de pixels (elementos de imagen) en la
pantalla proporciona un medio po-
tente para poder realizar dibujos,
como habras podido apreciar en varios
articulos sobre graficos ya publicados
en INPUT. El Spectrum ofrece 265 pi-
xels horizontalmente y 176 pixels ver-
ticalmente. Por lo general puedes tra-
zar lineas rectas o puntos. Combi-
nando las posibilidades de color que
tienen, pueden ser utilizados para pro-
porcionar presentaciones de alta re-
solucion.

El método normal para dibujar li-
neas en sistemas graficos controlados
por ordenadores es similar a coOmo uti-

W
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lizas un ldpiz y un papel. Puedes mo-
ver el cursor sobre la pantalla sin mar-
carlo, o puedes desplazarlo por la pan-
talla dejando una sefial. Cambiar de
colores es tan simple como cambiar de
lapiz. La principal diferencia entre el
sistema de un ordenador y una per-
sona que utiliza un l4piz es que el or-
denador es mas rapido y es mejor di-

18 INPUT

bujando lineas rectas, una tarea que se
hace dificil para la mayoria de la
gente, si no emplea una regla.

Esta capacidad de dibujar lineas te
permite dibujar también imagenes de
perfiles o contornos e ilustraciones del
tipo «estructuras de alambre» de ob-
jetos tridimensionales. Los graficos de
estructuras tramadas o de alambre,

son una representacion imaginaria que
consiste en una rejilla de lineas dis-
puesta sobre la superficie del objeto.
Por lo general no se intenta ocultar las
lineas detras del objeto. Para poder
hacer esto se requiere una considera-
ble cantidad de materiales y de tra-
bajo. El resultado es el de que el ob-
jeto aparece como si estuviera hecho




de una estructura de alambre unida
para formar una rejilla.

Este tipo de visualizacién puede ser
animado girando y moviendo el objeto
de estructura de alambre, como se
puede observar, por ejemplo, en las
imagenes publicitarias de coches y ju-
guetes. La animacion rapida no puede
hacerse s6lo con un ordenador do-

méstico, ya que cada fotograma tiene
que ser visualizado a un ritmo de, por
lo menos, 25 fotogramas por segundo,
para una animacion continua, y un or-
denador doméstico tarda mucho mas
de 1/25 de segundo para las visualiza-
ciones més simples. En realidad, la
mayor parte de los visualizadores co-
merciales animados por ordenador no
estdn generados en «tiempo real»
(como aparecen en la pantalla). En
vez de ser asi, cada fotograma se ge-
nera por separado, empleando segun-
dos, minutos e incluso horas, para vi-
sualizaciones complicadas de alta re-
solucién, y después son grabadas en
magnetoscopios o filmadas para poder
ser visualizadas, después, a la veloci-
dad correcta.

Para las visualizaciones estaticas el
tiempo no es lo importante, aunque
puedes volverte un poco impaciente
esperando a que la imagen sea com-
pletada. Sin embargo, con frecuencia
es igualmente interesante, si no mas,
poder observar una imagen de estruc-
tura de alambre mientras es cons-
truida en la pantalla, al igual que lo es
poder ver el objeto terminado, espe-
cialmente en los dibujos mas com-
plejos.

Para esta serie de articulos, las ru-
tinas de dibujos van mucho mas alla
del campo del ZX8&]1.

Es mejor empezar a dibujar formas
simples —como un cubo o una es-
fera— y una vez que se haya ganado
experiencia, se puede intentar dibujar
formas mdas complejas e interesantes.
En este articulo aprenderas como se
pueden generar algunas formas bidi-
mensionales y hacer que aparezcan en
un espacio tridimensional.

VALORES INICIALES

Incluso para un ordenador de alta
velocidad y de buena capacidad para
dibujar lineas, se requiere una gran
cantidad de trabajo para producir una
imagen, bien elaborada, de «estruc-
tura de alambre». Se necesita, esen-
clalmente, una orden para mover el
cursor, sin que éste dibuje nada, y otra
orden para dibujar desde la altima po-
sicion del cursor a una nueva. Estas
Ordenes varian ligeramente en cada

ordenador. Y las 6rdenes o mandos,
que por otra parte se han empleado
con frecuencia en otros articulos sobre

graficos, son: PLOT, MOVE, DRAW
y LINE.

Al principio de un programa de gra-
ficos se dispone el ordenador para ser
utilizado bajo el modo de gréficos y se
limpia la pantalla. Es interesante es-
tructurar el programa de tal forma que
todas las 6rdenes para dibujar sean
agrupadas en subrutinas. Ademas de
ser una practica de programacion de
sonido, este acercamiento metodico
sirve para prevenir el tener que rees-
cribir secciones del programa que ob-
tienen los mismos resultados. Y en
vista de que todas las 6rdenes o man-
dos que realizan ciertas tareas son re-
cogidos en una seccion del programa,
es una forma simple de desarrollar el
programa y entenderlo. La estructu-
racion dilata el programa, pero esto
no es importante para las presentacio-
nes estaticas y la gran flexibilidad que
ofrecen; particularmente este retardo
ofrece grandes ventajas para una apli-
cacion como la de dibujos en estruc-
tura de alambre.

Para componer la primera etapa de
estas rutinas de dibujos teclea esta sec-
cién de programacion, pero no hagas
RUN todavia, porque es incompleta.

9pPP
910

9070

9100
911¢

9120

9200
9210

REM INICIO
BORDER 4: PAPER 7: INK
@: CLS : LET N=0
RETURN

REM MOVIMIENTO

PLOT X,Y

RETURN

REM DIBUJO

DRAW X-PEEK 23677,Y-
PEEK 23678

922¢ RETURN

Ahora, cuando quieras dibujar no
necesitaras decirle al ordenador cémo
mover el cursor o cobmo marcar la pan-
talla para configurar cada forma dife-
rente. En lugar de esto es mucho mas
simple definir cada forma nueva en
términos de estas rutinas bésicas.

La forma mas simple para dibujar es
la linea, asi que aqui tienes una rutina
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para hacerlo (todavia no podrés hacer
RUN con el programa).

REM LINEA

LET X=XS: LET Y=YS: GO
SUB 9100

LET X=XE: LET Y=YE: GO
SUB 9200

RETURN

Esta rutina especifica una posicién
de inicio, coordenadas XS, YS, y una
posicion de final, con las coordenadas
XE. YE para la linea. Algunos orde-
nadores requieren las 6rdenes DRAW
o LINE: para otros esto estd especi-
ficado en las rutinas que van desde la
linea 9100 a la linea 9220.

La rutina de dibujo de lineas es la
base de la mayor parte de los progra-
mas de dibujo o disefio de estructuras
de alambre.

Con estas lineas se establece uno de
los «bloques de construccion» basicos
en el proceso de disefio: la rejilla.

9500
9510

9520

9550

DIBUJANDO UNA REJILLA

Para representar una superficie y
cualquier irregularidad que ésta pueda
contener, como hendiduras, colinas o
valles, es mejor visualizarla no como
un area continua, encerrada en un rec-
tangulo, sino como una rejilla de li-
neas horizontales y verticales. Cual-
quier caracteristica irregular en la su-
perficie puede ser mostrada como dis-
torsion de estas lineas. Ahora pase-
mos a la siguiente seccién del
programa, pero sin hacer RUN, para
definir una rutina que permita dibujar
una rejilla.

5000 LET JA=LW/NX

5010 LET XS=XA

5¢2¢ FOR J=@ TO NX

5025 LET YS=YA: LET XE=XS:
LET YE=YA+LH

5030

GO SUB 9500
5040 LET XS=XS+JA
5050

NEXT |
5060 LET JA=LH/NY
5070 LET YS=YA+LH
5080 FOR J=@ TO NY
5090 LET XS=XA+LW: LET
XE=XA: LET YE=YS

INPUT

20

5100 GO SUB 9500
5110 LET YS=YS—JA
5120 NEXT J

5130 RETURN

Las coordenadas (XA, YB) especi-
fican la esquina izquierda del fondo de
la rejilla. LW especifica el ancho y LH
la altura. NX especifica el nimero de
divisiones horizontales, y NY el nu-
mero de divisiones verticales. La va-
riable JA especifica la distancia entre
las lineas verticales y el bucle FOR...
NEXT dibuja lineas horizontales es-
calonadas en esta distancia. El se-
gundo bucle FOR... NEXT dibuja li-
neas verticales en pasos calculados por
la linea 5060.

La rutina entre las lineas S00) vy
5080, dibuja lineas horizontales en un
paso desde la izquierda a la derecha,
y lineas verticales en un paso desde el
fondo hasta arriba, ya que una rejilla
de este tipo sOlo puede trazar super-
ficies planas. Por ejemplo, no puede
representar irregularidades junto con
la superficie.

Para poder ver la rejilla en la pan-
talla teclea estas lineas, que llaman a
la rutina, y ejecuta RUN.

109 GO SUB 9000

175 LETX XA=0: LET YA=0:
LET LW=255: LET
LH=175: LET NX=16: LET
NY=12

189 GO SUB 5000

199 STOP

Ahora ves una rejilla que llena toda
la pantalla. Para ver cuén versatil es el
programa, realiza estos cambios:

175 LET XA=10@: LET YA=1:
LET LW=240: LET
LH=144: LET NX=1:
LET NY=1

En esta ocasion se dibuja una caja
rectangular porque se ha especificado
una rejilla con una divisioén horizontal
y una vertical. Si se proporcionan va-
lores apropiados a NX y NY, como
arriba, se puede dibujar una rejilla en
la que el nimero de divisiones hori-
zontales sea diferente del nimero de
divisiones verticales.

Realiza ahora nuevos cambios:

175 LET XA=0: LET YA=0: LET
LW=160: LET LH=144:
LET NX=15: LET NY=10

La rejilla ya no llena la pantalla y en
su lugar encontramos un cuadrado en
la parte inferior izquierda del area. La
forma del cuadrado se obtiene pro-
porcionando los valores apropiados a
LW y LH, y el nimero de divisiones
esta especificado por NX y NY, igual
que arriba.

DIBUJAR CIRCULOS

Las rejillas rectangulares no son los
unicos «bloques de construccion» que
pueden ser utilizados para dibujar es-
tructuras de alambre; con frecuencia,
es bastante util para poder dibujar cir-
culos. Algunos ordenadores poseen
controles que te permiten dibujar cir-
culos s1 se especifica el centro y el ra-
dio.

Sin embargo, estas Ordenes directas
no permiten el grado de control que se
necesita para poder dibujar imagenes
tridimensionales. Con la perspectiva,
un circulo observado desde un punto
podria parecer una elipse desde otro,
0 semejar una curva. Aunque la ins-
truccion CIRCLE puede ser utilizada
para dibujar elipses, no puede alcan-
zar ni competir con la tercera dimen-
sidn que se requiere para obtener for-
mas naturales. Por lo tanto, es mejor
poder definir una funcion general.

Una de las maneras de dibujar un
circulo es la de emplear una serie de
secciones pequenas de lineas rectas.
Partiendo de la base de que las lineas
son cortas, la circunferencia del cir-
culo aparecerd como una curva conti-
nua, pero cuanto mas pequenas sean
las lineas, se necesitaran mas y por lo
tanto se prolongari el tiempo de di-
bujar. Aqui presentamos una rutina
para dibujar un circulo de radio R,
con el centro en (XS, YS); pero no
ejecutes el programa todavia:

6000 IF N=0 THEN LET
N=20+INT (R/10)

6020 LET JA=2*PI/N

6050 LET XR=XS: LET YR=YS




6069
6079
6080
6099

LET JB=0: LET XS=XS+R
FOR J=2TO N

LET JB=JB+JA

LET XE=XR+R*COS JB:
LET YE=YR+R+*SIN JB: GO
SUB 9500

LET XS=XE: LET YS=YE
NEXT J

LET XE=XR+R: LET
YE=YR: GO SUB 9500
LET XS=XR: LET YS=YR
RETURN

6100
6110

6120

6130
6160

La variable N dispone el numero de
segmentos de linea que deben ser uti-
lizados para la circunferencia del cir-
culo. Si especificas N=0, la linea 600
calcula cudntos segmentos se necesi-
tan para el circulo mas uniforme, te-
niendo en cuenta el tamano de la vi-
sualizacion en pantalla.

La linea 602 calcula el 4ngulo de
cada segmento de linea en la circun-
ferencia. La linea 6@5() mueve el cur-
sor a una posicion de la circunferen-
cia. El bucle FOR..NEXT dibuja
cada segmento de linea, excepto el 1l-
timo, que es dibujado por la linea 612()
para asegurar que la dltima linea se
una a la primera.

Para observar cémo funciona la ru-
tina, borra la linea 18() y anade las si-
guientes lineas para llamarla:

150 FOR R=20 TO 70 STEP 10

La presentacion en tu pantalla debe
mostrar ahora circulos concéntricos en
el centro de la misma. Al igual que
con la rutina de rejilla, puedes variar
los parametros del programa que lla-
man a la rutina para cambiar la pre-
sentacién. La linea 150 asigna el radio
del primer circulo y la cantidad en que
es incrementado para darle el radio de
circulos sucesivos. La linea 155 espe-
cifica el centro de los circulos y el na-
mero de las secciones de linea en la
circunferencia. A modo de prueba
puedes modificar estos valores y ob-
servar el efecto en la presentacion.

Si estds preguntandote qué es lo que
ha pasado con la rutina de la rejilla,
hay que decir que permanece en la
memoria, pero desde que has escrito
las lineas de cédigo que llaman a la ru-
tina el ordenador no puede mostrar-
las. Rutinas como éstas pueden ser
reunidas en una biblioteca de itiles ru-
tinas graficas de lineas, que pueden
ser empleadas cuando sea necesarlo.
Pueden ser utilizadas en cualquier tipo
de programas, asi como en dibujos de
estructuras de alambre. También se
pueden anadir nuevas rutinas en la
medida en que se requiera. Una vez
que estén en el ordenador hay que
proceder a almacenarlas en cinta o

102: LET N=24 -
160 GO SUB 6000 S
17¢ NEXT R

PyR

;Puedo afadir color para desta-
car mis dibujos de estructura de
alambre?

Por lo general los dibujos de
estructuras de alambre se hacen
s6lo en dos colores, normal-
mente en blanco y negro. Una
de las razones para esto es que
muchos colores complicarian la
imagen. Sin embargo, la cues-
tion mas importante es que la
adicion de colores reduce la re-
solucion de la imagen y en al-
gunos ordenadores, como es el
caso del Spectrum, puede causar
problemas cuando un color se
sobreimpresiona sobre otro. Ha-
cia el final de esta serie de ar-
ticulos hablaremos sobre el em-
pleo de los colores, pero no hay
ninguna razon para que no pue-
das experimentar con colores
ahora.

disco. Cuando desees utilizarlas,
vuelve a cargarlas en la memoria, y si
es necesario, toma varias rutinas.
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En la préxima oportunidad podras
ver cOmo se utilizan estas rutinas para
crear dibujos de estructuras de alam-
bre en tres dimensiones.

CONVENCIONES VISUALES

En teoria, por lo menos, no tiene
sentido decir que uno puede crear un
objeto tridimensional (por ejemplo
una caja) en un medio de dos dimen-
siones, ya sea en un trozo de papel o
en la pantalla del televisor. Pero lo
que si se puede hacer es emplear una
convencion visual de tal modo que
nuestros ojos puedan percibir o «leer»
una serie de lineas como representa-
cion de un objeto solido.

La pintura de un paisaje, por ejem-
plo, aparenta tener una profundidad y
una distancia porque el artista ha uti-
lizado un truco visual: la perspectiva.
La perspectiva depende del hecho de
que nosotros comprendemos que los
objetos se hagan pequenos cuando se
mueven en la distancia, y que las li-
neas paralelas
cuando se encuentran mas alejadas del
observador.

parecen converger .

La perspectiva no es la unica con-

vencion o regla que se utiliza en este
tipo de representacion. En los dibujos
técnicos es habitual emplear una con-
vencién denominada proyeccion 1S0-
métrica. En este caso, las lineas que se
alejan desde la posicion del observa-
dor son dibujadas en un angulo, como
en un dibujo en perspectiva.

Sin embargo, a diferencia de los di-
bujos en perspectiva estas lineas no
convergen, ni los objetos se hacen pe-
quenos a medida que se alejan. Esto
tiene muchas ventajas en las aplicacio-
nes técnicas, como pueden ser el to-
mar medidas directas de cualquier li-
nea ya que su escala no esta afectada
por esta direccion.

Aunque se puede representar una
perspectiva en una visualizacion por
ordenador, como veremos mas ade-
lante, es mas dificil de crear que una

proyeccion isométrica. Los dibujos
iIsométricos se basan simplemente en
componer un tercer eje en la pantalla.

Ya tienes un eje X (horizontal) y un
eje Y (vertical). Todo lo-que necesitas
es un tercer eje, el Z, que esta en un
angulo asignado a los dos primeros.
Cualquier linea que sea dibujada en




este angulo se entiende que representa
a una linea que va desde (o hacia) el
observador. Esto es muy sencillo de
entender si miras los diagramas de los
ejes (fig. 1).
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TRANSFORMANDO EL
PROGRAMA

Utilizando esta convencion o regla,
una de las formas de producir image-
nes de estructuras de alambre en tres
dimensiones es construirlas a partir de
dos formas de dos dimensiones, em-
pleando rutinas como las generadas
para las rejillas y los circulos, tal y
como hemos visto mas arriba. Algunas
de estas formas bidimensionales ne-
cesitaran ser distorsionadas para ajus-
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tarse al angulo del eje Z. Esto re-
quiere una serie de transformaciones
de las coordenadas basadas en com-
plicados principios matematicos. Pero
no te preocupes, tu ordenador puede
hacerlo facilmente.
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nes (XP, YP) para que puedan ser vi-
sualizadas en pantalla. Es facil seguir
estos pasos si se observa el diagrama
(fig. 2), que muestra una forma mo-
dificada en seis lados.

Durante esta transformacion es po-
sible tomar en cuenta una perspectiva,
pero solo si se complica mucho el pro-
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Lo primero que débes hacer es
transformar las coordenadas de dos di-
mensiones (X, Y), a coordenadas tri-
dimensionales (X', Y', Z') en el plano
deseado. Esto significa que tienes que
especificar a qué distancia del eje Z
deberia estar el plano. Después nece-
sitas transformar las coordenadas en
3-D (X', Y', Z') en un nuevo grupo
de coordenadas 3-D (XE, YE, ZE)
basadas en la posicion y direccion
desde la que estas observando al ob-
jeto. Finalmente, tienes que transfor-
mar estas coordenadas 3-D (XE, YE,
ZE) en coordenadas de dos dimensio-

erama. Mas adelante podras saber
como se puede obtener una perspec-
tiva, pero ahora se trata de dibujar
una caja isométrica. Puesto que el pri-
mer y el altimo grupo de coordenadas
son bidimensionales, y todas las trans-
formaciones son lineales (las lineas
rectas permanecen rectas, y las lineas
paralelas permanecen paralelas), v ya
que no hay que realizar ajustes para la
perspectiva, puedes lograr estas trans-
formaciones cambiando las rutinas
originales de Inicializacion y de Di-
bujo.

S1 has almacenado una copia del
programa que explicibamos en la pri-
mera parte del articulo, cargalo y des-
pués teclea las lineas siguientes. Es

. una buena idea almacenar el hstado

completo porque necesitards llamar
algunas de las rutinas en la medida en
que el programa se desarrolle en ar-
ticulos sucesivos. Si no almacenaste el
programa, teclea las lineas 5000 a
5130. Estas lineas forman la rutina
para dibujar una rejilla.
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Ahora teclea las siguientes lineas.

99@@ LET XX=1: LET XY=0: LET

YX=@: LET YY=1: LET
XO0=0@: LET YO=0
BORDER 4: PAPER 7: INK
0: CLS

RETURN

REM MOVIMIENTO

PLOT XS*XX+XY*YS+ X0+
1275
YX*XS+YY*YS+YO+76
RETURN

REM DIBUJO

>DRAW XE*XX+XY+*YE+
XO0+127—-PEEK 23677,
YX*XE+YY*YE+YO+76—
PEEK 23678

9220 RETURN

9500 REM LINEA

9510 GO SUB 9100

952@¢ GO SUB 9200

9550 RETURN

9010

9970
9190
9110

9120

9200
9210

La rutina de Inicio desde la linea
90(() hasta la linea 9070, pone en los
valores iniciales la transformacion de
variables (XX,XY,YX,YY,X0,YO)
a valores que hacen que la rutina de
dibujo trabaje como antes.

La rutina mueve los ejes de tal
forma que el origen esté en el centro
de la pantalla. Se traslada el punto de
origen porque es conveniente pensar
en los ojos del observador como situa-
dos directamente sobre el origen en el
centro de la pantalla. Este punto se
vera con mas claridad en el préximo

1. Observados en perspectiva, los
bordes de la caja convergen, en
una proyeccion isométrica

son paralelos.
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articulo, cuando puedas ver como se
puede cambiar el punto de observa-
cién y como se puede anadir perspec-
tiva.

Para poder ver el efecto de cada una
de estas variables de transformacion,
y para tener una mejor percepcion de
lo que sucede, cambia las Lineas 10
a 180, como se senala abajo, para lla-
mar a la rutina de Rejilla:

100
120

130

GO SUB 9000

CLS

LET XA=—40: LET
YA=—20: LET LW=40:
LET LH=40@: LET NX=5:
LET NY=5

GO SUB 5000

LET XA=@: LET YA=—20:
LET LW=4@: LET LH=40:
LET NX=1¢: LET NY=10
GO SUB 5000

INPUT «ENTER XX,XY, YX,
YY,X0,YO» XX, XY, YX,YY,
X0,YO

GO TO 120

STOP

135
140

145
160

170
180

Ejecuta el programa para poder ver
dos pequenas rejillas cuadradas en el
centro de la pantalla, con una linea
que te solicita que introduzcas XX,
XY,YX y asi sucesivamente.

Estas son las variables de transfor-
macion.

XX e YY colocan los factores de es-
cala en las direcciones horizontal y
vertical. Si se les da valores negativos
se produce una reflexion cerca del eje.

XO e YO realizan el balance para si-
tuar las rejillas en diferentes posicio-
nes en la pantalla. XY e YX permiten
las rotaciones y distorsiones (dividi-
das) de la imagen. Las variables de
transformacién tienen los siguientes
valores iniciales: XX=1, XY=0,
YX=0, YY=1, XO=fy YO=. Para
transformar la imagen necesitas dar a
estas variables valores diferentes, y
ésta es la razén de la expresion IN-
PUT en la linea 160. A continuacién
te presentamos un grupo de valores
para que puedas hacer una prueba.
Debes pulsar ENTER en cada uno de
ellos:

—1,0,0,1,0.0 provoca una reflexion
cerca del centro del eje vertical de la
pantalla.

0,5,0.0,2,0.0 gradia la imagen en
dos, verticalmente, y a la mitad, ho-
rizontalmente.

1,0.6,1,50,40 mueve la imagen 10§
unidades a la derecha y 5@ unidades
hacia abajo o arriba.

g, — 1,1,0,0.0 hace rotar la imagen
90 grados en direccién contraria a las
agujas del reloj cerca del centro de la
pantalla.

1,0,5,0,1,0,0 divide la imagen hori-
zontalmente.

1,0,5,0,5,1,0,0 divide las imagenes
tanto horizontal como verticalmente.

Hay que pulsar SPACE después
que se haya dibujado cada imagen.

Para poder predecir los resultados
con precision necesitas entender ma-
trices de aritmética. Asi que aunque
puedas variar la forma de esta imagen,
deberas saber como se pueden com-




binar los valores y las rejillas para ob-
tener una imagen 3-D completa. Y
esto es precisamente o que hace el si-
guiente programa de acuerdo a los
procedimientos gue s¢ indican a con-
tinuacion.

Borra las lincas 135, 145y 175, v te-
clea:

110 GO SUB 9000

120 LET L=1P8: LET N=4

130 LET DX=.45"L: LET
DY=.3sL

140 LET XN=—(L+DX)/2

150 LET YN=—(L+DY)/2

160 LET XO=XN

170 LET YO=YN

180 GO SUB 500

190 LET XO=XN+DX

20p LET YO=YN+DY

210 GO SUB 599

220 LET XY=DX/L: LET XO=XN

230 LET YY=DY/L: LET YO=YN

240 GO SUB 50p

250 LET YO=YN+L

26@ GO SUB 50p

270 LET XX=DX/L: LET XY=

280 LET ¥X=DY/L: LET YY=1:
LET YO=YN

290 GO SUB 50p

3P0 LET XO=XN+L

319 GO SUB 509

320 STOP

50@ LET XA=0: LET YA=(: LET
LW=L: LET LH=L: LET
NX=MN: LET NY=N

519 GO SUB 5p00

520 RETURN

Cuando s¢ pulsa RUN v se ejecuta
¢l programa se debe ver un cubo en el
centro de la pantalla. Todos los lados
estin dibujados por la misma rutina,

2, Para representar una imagen 3-D
en 2-B, un cuadrado (1) puede girar
una vez a lo largo de X e Y, v luego
una segunda vez (2). Para formar los
ladas, el cuadrado es dividido (3) en
Y, después es girado (4 v 5) a lo
fargo de [os ejes. La parte supérior ¥
el fonde estdn formados por la
divisidn en (6) v luego

girdrdofo {7 v 8).

I

que es, simplemente, la que se utiliza
para dibujar una rejilla con variables
apropiadas para transformarla en la
forma correspondiente. Pero se han
de colocar otras dos variables antes de
que el cubo pueda ser dibujado. Estas
son la variable L, que marca el tamano
del cubo, v la vanable N, que dispone
¢l nimero de cuadrados de rejilla. La
vaniable DX especifica hasta qué
punto de la izquierda o de la derecha
de la parte posterior del cubo es des-
plazada desde el frente, ¥ DY especi-
fica cudl es la extensidn de desplaza-
miento de arriba hacia abajo de los
mismos lados. DX v DY aseguran,
ademds, que el cubo aparezca propor-
cionado,

Otro par de variables —XN en la li-
nea 199 e YN en la linea 158— sitian
balances para la posicion de inicio de
la parte frontal del cubo. Estas com-
pensaciones son trasladadas a XO en
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PYR

;Puedo cambiar este programa
para dibujar imdgenes diferen-
tes?

La rutina bésica en este pro-
grama es la que dibuja la rejilla.
Utiliza la seccion que dibuja li-
neas, que podrias utilizar en un
nuevo programa tuyo para, por
ejemplo, dibujar tridngulos.
Esto no diferiria demasiado de
la rutina de Rejilla, pero nece-
sitarias mas atencion si hicieras
el intento de llamarla varias ve-
ces para dibujar una forma
como la de tetraedro —una fi-
gura de cuatro lados triangula-

res—.
Para dibujar la base los valo-

res dados para la transformacion
de variables serian los mismos
de la caja, pero tendrias que
abandonar el dibujo del lado
que no necesitas, es decir, el de
la parte superior de la caja. Una
tarea mas complicada es cam-
biar las variables de transfor-
macién (lineas 270 a 30()) para
dar un angulo a la rejilla trian-
gular y situarla para poder di-
bujar los tres lados.

Sin embargo, conviene resal-
tar que es mucho mas simple
cambiar el programa para hacer
que dibuje cajas de diferentes
tamanos y formas no cerradas.
Por ejemplo, cambia el valor de
L en la linea 12} para variar el
tamano de la caja, y cambia al
mismo tiempo el valor de N, en
la misma linea.

A grandes valores de N, la
caja es virtualmente sélida. Para
abandonar el dibujo de los lados
frontal y posterior, borra la linea
311 (que dibuja un arco en la
caja) e inserta:

155 GOTO 220, después
RUN.

la linea 160 y a YO en la linea 170,
luego se puede dibujar la parte pos-
terior del cubo (en la linea 180).

La parte frontal y la parte posterior
del cubo son idénticas, asi que para di-
bujar el frente del cubo el Gnico re-
quisito es incrementar la compensa-
cién en la direccién X (linea 190) y en
la direccién Y (linea 200)). Estas com-
pensaciones alinean la posicién de la
parte posterior con los lados que has
dibujado.

La linea 240 dibuja la parte supe-
rior, pero antes que nada hay que
transformar la rejilla —XY e YY—y
las compensaciones deben ser redefi-
nidas en las lineas 220} y 230. La misma
vista de la rejilla se emplea para la
parte del fondo, que s6lo necesita ser
graduada y posicionada (linea 250) an-
tes de ser dibujada. De igual forma,
desde las lineas 270 a 310, transforman
la rejilla para dibujar el lado derecho,
y luego vuelven a su posicion para di-
bujar el lado izquierdo.

Todas las rejillas cuadradas de cada
lado son de la misma forma y tamano
y todas las lineas paralelas en cada re-
jilla permanecen paralelas.

La razon se encuentra en que no se
ha hecho todavia ningln ajuste de
perspectiva. Mas aun, es dificil adap-
tar el programa para mostrar otras vis-
tas del cubo.

Mas adelante veremos coOmo hacer
dibujos de estructuras de alambre en
perspectiva, que pueden ser observa-
dos desde cualquier posicion. Mien-
tras tanto, cambia las lineas 120 y 130,
abajo, y afade estas pocas lineas para
envolver el cubo como si fuera un re-
galo. No te olvides de pulsar SAVE y
hacer una copia:

MICROTIPS

Dibujos fuera de pantalla

Si cambias la linea 120, de tal
forma que L tenga valores mas
grandes, seguramente te encon-
traras que el programa se blo-
quea y te da un mensaje de
error. Esto sucede porque algu-
nos ordenadores no pueden di-
bujar una linea s1 uno de los
puntos especificados esta fuera
del alcance de la pantalla. En
teoria, si la imagen esta por en-
tero en la pantalla, no deben
presentarse problemas. El pro-
grama no estd limitado por este
problema, ya que en un proximo
articulo se hace una revision
para asegurar que la maquina di-
buje solo las lineas que son va-
lidas. Gracias a ello, el pro-
grama no es interrumpido con

mensajes de error.

9950

12¢ LET L=60@: LET N=2
130 LET DX=.3+L: LET

DY=.4xL

131 GO SUB 9920
9920
9930 LET D=COS (6*M)
994¢ LET S=D+COS M: LET

FOR M=(@ TO PI STEP .01

T=D*SIN M
LET S=S*20: LET T=ABS
(T*20)

9960 PLOT S+127,T+106
9970 NEXT M
9980 RETURN

NO OLVIDES EL TELEFONO... =

Cuando, por cualquier motivo, nos escribas,
no olvides indicar tu numero de teléfono. Asi nos
sera mas facil y rapido ponernos en contacto conti-

go. Gracias.
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MUSICA Y SIMULACION
DE PARTITURAS

Beethoven es un programa que permite la composicion de musica en el Spectrum mediante la simulacién
de una partitura sobre la pantalla del ordenador.

La idea inicial era la de crear un programa educativo, no de utilidades. Las razones de esta decisidn
radican por un lado en que el Spectrum tiene una capacidad de generar musica muy reducida. Por otra
parte consideramos que el ordenador es una gran arma educativa para abordar y simplificar los temas
dificiles e intuitivos, como la musica.

De este modo creimos que crear un programa que incluyese las normas basicas del solfeo, asequibles,
sencillas, con las que componer musica o simplemente copiar de una partitura, seria de gran valor en
manos de un profesor de instituto o incluso en las de cualquier chaval que, jugando con su ordenador,
aprenderia estos conceptos basicos, casi sin darse cuenta (el tiempo, las escalas, los tonos, los compases,
etc.). Asi nacid la idea del programa Beethoven, que por cierto, en esos momentos todavia no tenia
nombre.

De unos cuantos libros de solfeo basico tomamos los puntos y cualidades basicas que debia tener el
programa y fuimos implementandolas a |a idea original.

El programa esta completamente escrito en BASIC, lo que redunda en un grado de lentitud elevado, pero

gue, dada su labor educativa, creemos que debemos de aceptar para obtener los beneficios de una facil

modificacién por parte de los usuarios y de una mayor comprension del programa, lo que apoya esa labor
pedagodgica.

Como ya hemos dicho simula un pentagrama sobre el que se escriben directamente las notas musicales

mediante el teclado.

El programa incluye las posibilidades de modificar la velocidad de la audicién, el tono (octava) de la
misma, la introduccidn de silencios, tipos de compas (tres tipos), alteraciones en armadura y en
composicion.

Ademas el programa incluye las siguientes utilidades: La posibilidad de escuchar musica en cualquier
momento, de corregir cualquier error en el modo editor, la de continuar con una composicion ya iniciada y
por Ultimo la de grabar en cassette la musica ya compuesta y volverla a cargar en el programa en cualquier
momento.

Todo el control del programa se lleva con facilidad por el teclado y trata de ser aclarado por mensajes que
aparecen en pantalla en un lugar determinado para ello.

El programa, como se puede comprobar, no incluye todas las posibilidades del solfeo, pues su mision no
lo precisa y el BASIC no lo permite. No obstante, al estar escrito en BASIC, esta abierto a la introduccién
de nuevas funciones e ideas o0 a la mejora de las que ya posee por el usuario, en vistas a adaptarlo para
sus propositos.

Asimismo incluimos varias composiciones realizadas por nosotros (copiadas de partituras de cursos de
solfeo), utilizando el programa Beethoven, como ejemplo de su funcionamiento.

INSTRUCCIONES DE UTILIZACION
El programa, una vez en el ordenador, funciona simplemente con RUN. Tras realizarlo el ordenador,
después de unos momentos que precisa para cargar los caracteres graficos, presenta la pantalla del
programa.

Tras teclear RUN la pantalla nos indicara que estamos en la rutina de introduccion de armadura, ésta esta
constituida por los apuntes iniciales que se realizan sobre el pentagrama para indicar el compas y la
escala utilizada. Pulsando “n" el ordenador nos dara una armadura estandar, con un compas de 4/4, La
letra “n" también se puede pulsar cuando vayamos a escuchar o modificar una composicion anterior.
Si pulsamos cualquier otra tecla nos pedira el compas primero, dandonos a elegir entre tres: 3/4, 2/4 y
4/4. Una vez elegida la opcién nos pedird que introduzcamos alteraciones o variaciones con el control de
pentagrama, éste tiene las teclas “w” para subir y “s” para bajar, pulsando la tecla correspondiente a
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bemol ("i") o sostenido (“h") segln se precise, pulsando '""n'"" cuando hayamos terminado.
Entramos en la parte central del programa, llamada control de teclado. Un cursor parpadeante en el
pentagrama nos indicara junto con la indicacién “NOTA" (a |a derecha en la parte central) la nota musical
que podemos escribir.
Desde esta parte controlamos todo lo que puede hacer el programa en relacion con la composicién:
— Pulsando “0" o "“p" modificaremos el tiempo que dura la negra.
— Con “w"” 0 “s” movemos el cursor.

— Con a-i y A-E (teclas de composicion) introducimos en cualquier momento una nota, alteracion,
puntillo, silencio, etc. como se nos indica en la parte baja de la pantalla. (Los silencios se introducen con
las mayusculas, pulsando Caps-Shift y la letra).

— "“3" para pasar a PRINT mode (para volver a componer después de EDIT).

— “2" pasa al modo EDIT (para corregir errores).

— “1" reproduce la musica compuesta (PLAY).

— "L, "M" y "H" (mayusculas) cambian la octava a baja (Low), media (Middle) y alta (High)
respectivamente.

— "4" carga desde cassette musica ya compuesta (LOAD de tres matrices).

— "“B" salva en cassette la musica que tenemos en el ordenador.

— Si pulsamos la tecla “2" entonces pasamos al modo editor y ya no poseemos ese control sobre las
principales rutinas.

En este modo se nos presenta la 1.7 nota y podemos: “x": Pasar a la siguiente nota; “z": Para pasar a la
nota anterior; “m": Para modificar la nota en curso; “s": Para salir del modo editor; “n": Para reinicializar
el programa, realiza un RUN.

Si hemos pulsado “m"” podemos modificar la nota, moviendo mediante “w"” y “s"” el cursor por el
pentagrama e introduciendo la nota con las teclas correspondientes.

Para salir del editor tenemos la tecla “s", que tomard como ultima nota la que tuviésemos en curso en el
modo Editor, de modo que continuaremos la composicion desde esa misma nota.

Para poder empezar a componer desde la ultima nota escrita y no desde la nota en curso del Editor, o para
salir del editor una vez pulsado “m” sin modificar la nota, debemos pulsar 3 (PRINT).

Cada 15 notas la matriz que contiene la musica es ampliada para que se pueda componer musica sin
limite de longitud.

CAPACIDAD DEL PROGRAMA
El programa tiene las siguientes capacidades:
— Permite visualizar las 7 ultimas notas escritas.
— Tanto en Edit como en Play se visualiza unicamente la nota en curso.
— Se puede introducir desde redonda hasta semifusa, asi como sus silencios correspondientes.
— Es posible el uso de bemol sostenido y puntillo.
— EIl tiempo de negra se puede modificar entre 0,025 y 1,49 segundos.
— Octavas. El programa permite escribir en tres octavas, en un rango de BEEPS que va desde -12 hasta
33.
— El nimero de notas que se pueden escribir es ilimitado, gracias a la rutina de ampliacion de matriz.
Ademas del programa principal, incluimos un pequeno programa, el “player”, capaz de hacer sonar
cualquier composicion grabada con el Beethoven, con la idea de que los usuarios puedan incluir esta
musica en sus programas. Aliviandose en parte el tedioso trabajo de traduccién a beeps manual desde la
partitura, como hacen por ejemplo en el manual del Spectrum en el capitulo 19.

1 REM PLAYER RAFAEL PEREZ Y JAVIER CORDOBA
*** MEGA SOFT ***
10 LOAD “musica” DATA M (): LOAD “armadura” DATA F (): LOAD "“adicional” DATA V (1)
20 FOR n=1TO V(1)
30 IFM(n,2)=100 THEN PAUSE M (n,1)*V(5)*50: GO TO 50
40 BEEP M(n,1)*V(5), M(n,2)
50 NEXT n
Fdo: Rafael Pérez
Javier Cordoba
Juan C. Tribaldos
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1 REM ** MEGA SOFT GROUP **

2 REM BEETHOVEN

3 REM RAFAEL PEREZ

4 REM JAVIER CORDOBA

5 REM TExEERKER 1986 khkEkkEkEk k%

6 DATA "DO".0."RE™,2,"MI",.4,”FA".5,"S0L" . 7,”LA*".9,"S|"", 11

8 DATA 0,0,24,36,24,0,0,0,0,24,36,28,4,4,4,4,0,24,60,28,4,4,4,4

10 DATA 0,24,60,28,4,4,4,28,0,24,60,28,4,28,4,28,0,32,32,56,4(0,56,8,0

12 DATA 0,0,0,24,24,0,0,0,0,0,0,255,0,0,0,0,0,0,124,56,56,0,0,0

14 DATA 0,0,56,56,124,0,0,0,0,16,24,16,8,48,48,24,0,0,48,48,16,32,0,0,0,12,12,4,52,56,
16,16

16 DATA 8,8,8,8,8,8,8,8,0,16,16,16,84,56,16,0

59 REM inicializacion y variables

60 LET t=1

65 LET ctricp=0

70 LET n=0: LET Im=15

75 LET sl=0

8@ DIM M(Im,5)

90 DIM N$(7,3): DIM F(7): DIM Z(7): DIM X$(3,3): DIM Y(7): DIM B(7)

100 PAPER 4: INK @: BORDER 4: CLS

110 FOR a=1 TO 7: READ N$(a): READ F(a): LET Y(a)=F(a): NEXT a

120 FOR a=USR "a" TO USR "p''—1: READ b: POKE a,b: NEXT a

130 LET z$=" L

140 LET u=7: LET am=@: LET n2=7: LET tabsc=193: LET mod=0@: LET gctr=0@: LET
editmode=0: LET octava=2: LET fv=0: LET sl=0: LET gcd=0: LET rcd=0

150 LET X$(1)= ""4/4"": LET X$(2)= "'3/4"": LET X$(3)=""2/4"

160 LET max=0

200 GO SUB 40@: GO TO 799

399 REM DISENO DE PANTALLA

A@@ PRINT AT 1,22; PAPER 6; " TIEMPO ;AT 2,22;" <0 P> ";AT 3,22;" AT 4,22;" ",
AT 5,22;" "";AT 5,24; INVERSE 1;"'T ;AT 5, 29; INVERSE 0;” ";AT 6,22;"

419 PLOT 183,148: DRAW 65,0: FOR a=® TO 8: PLOT 183+8*a,146: NEXT a

420 PRINT AT 8,22; PAPER 6;”0CT";AT 9,22;"L H"'; BRIGHT 1;AT 9,23;"”M"

430 PRINT AT 8,27: PAPER 7; "NOTA";AT 9,27;"SI"

440 PRINT AT 11,22; PAPER 7; INVERSE 1;”"BEETHOVEN'";AT 17, 22; "MEGA SOFT"; INVERSE
0; PAPER 4;AT 13,22;"JAVIER C.";AT 15,22;""RAFAEL P."

450 FOR a=1 TO 3: PRINT AT 14+a,1; PAPER ;" ": NEXT a

460 PRINTAT 19,1;"abcdefghiABCDE";AT20,1;" °Pryy - Abw =gy

470 PRINT AT 1,1; PAPER 6; INVERSE 1;" 1 ";AT 2,1;"w';AT 12,1;"s"";AT 13,1;"" | "

480 GO SUB 500

486 PRINT #1; "1PLAY 2 EDIT 3 PRINT 4 LOAD 5SAVE"

490 PRINT AT 5,26; PAPER 6; INVERSE 1;tabsc—183: GO SUB 4600

495 FOR a=1TO 13: FOR b=2 TO 3: PRINT AT a,b; PAPER 5;" ": NEXT b: NEXT a:; RETURN

499 REM BORRADO DE VENTANA

500 FOR a=1 TO 13: FOR b=4 TO 2(@: PRINT AT a,b; PAPER 5;" ": NEXT b: NEXT a

510 FOR a=3 TO 11 STEP 2: FOR b=4 TO 2(: PRINT AT a,b; PAPE R 5; " ": NEXT b: NEXT a

520 RETURN

550 GO SUB 500: PRINT AT fv,cv; PAPER 5; CHR$ (M(n,4)): LET cv=cv+2

560 RETURN

699 REM ARMADURA
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700

710

720

730
740
750
760
770
780

785
790
800
810
815
820
830
850

899
900
905
910
92(
930

940
945
950
993

960
965
970
975
98
99(

LET a$="INTRODUCE LA ARMADURA, QUE INDICA EL COMPAS (PULSA)": GO SUB 5000:
PAUSE 0

LET a$=""Y LAS ALTERACIONES. PULSA N S| QUIERES ARMADURA STANDARD.": GO SUB
5000: PAUSE @

IF INKEY$=""n" THEN LET compas=1: LET fv=7: LET gc=1: LET cv=5: GO SUB 4500: GO
TO 850

LET a$="COMPAS: PULSA 1=(4/4) 2=(3/4) 3=(2/4)": GO SUB 5@@@: PAUSE 0

IF INKEY$="'1" THEN LET compas=1: LET gc=1: GO TO 780

IF INKEY$="2" THEN LET compas=.75: LET gc=2: GO TO 780

IF INKEY$=""3" THEN LET compas=.5: LET gc=3: GO TO 780

GO TO 730

LET a$="INTRODUCE ALTERACIONES CON CONTROL DE PENTAGRAMA"': GO SUB 5000:
PAUSE @: LET a$="PULSA N PARA TERMINAR": GO SUB 50¢@0

LET fv=7: LET cv=3: PRINT AT 7,3; PAPER 5; FLASH 1; OVER 1;" "

PAUSE @: LET a$=INKEY$: GO SUB 210¢: GO SUB 2000

IF INKEY$="h" THEN PRINT AT fv,cv; PAPER 5;"#"": GO SUB 210@: LET F(n2)=F(n2)+1
IF INKEY$=""i"" THEN PRINT AT fv,cv; PAPER 5;"b”: GO SUB 21@@: LET F(n2)=F(n2)—1
GO SUB 4500

IF INKEY$=""n" THEN PRINT AT fv,cv; PAPER 5; OVER 1; FLASH @;"” ”': GO TO 850

GO TO 790

PRINT PAPER 5;AT 3,2;X$(gc)(1);AT 7,2;X$(gc)(2);AT 11,2;X$(gc)(3): LET a$=""HA IDO

TODO BIEN (S/N)": GO SUB 5000: PAUSE @: IF INKEY$="n" THEN RUN

REM control de teclado

LET cv=5: LET a$=""AHORA ESTAS EN EL CONTROL DE TECLADO"”: GO SUB 5000
PRINT PAPER 5; OVER 1; FLASH 1;AT fv,cv;" "': PAUSE @: GO SUB 2100

LET a$=INKEY$

LET cd=CODE a$

IF cd>=97 AND cd<=10@1 THEN LET mod=0: LET sl=0: LET rcd=cd: GO SUB 2500: GO
SUB 4000

IF cd<=65 AND cd<=69 THEN LET mod=@: LET sl=1: LET rcd=cd+32: GO SUB 2500: GO
SUB 4000

IF a$=*g” THEN PRINT AT fv,cv—1; PAPER 5;""': GO SUB 2100: LET F(n2)=Y(n2): LET
B(n2)=

IF cd=105 THEN PRINT AT fv,cv—1; PAPER 5;"b": GO SUB 2100: LET F(n2)=F(n2)—1: LET

B(n2)=1

IF cd=104 THEN PRINT AT fv,cv—1; PAPER 5;"¢"": GO SUB 2100: LET F(n2)=F(n2)+1: LET
B(n2)=2

IF cd=1(03 THEN LET gcd=cd: PRINT AT fv,cv—1; PAPER 5;"."

IF a$="'3" THEN GO SUB 1400

IF a$=""w" OR a$="'s" THEN GO SUB 2000

IF mod=1 THEN GO TO 905

IF editmode=1 THEN LET max=gmax: GO TO 1300

IF a$=""2" AND max>=1 THEN LET n=1: GO SUB 50@: LET gctr=ctrlcp: GO TO 1300

1010 IF a$="0" OR a$=""p" THEN GO SUB 190@

1620 IF a$="1" THEN GO SUB 120¢

1030 IF a$="M" OR a$="H" OR a%$=""L"" THEN GO SUB 1700
1040 IF a$="5" THEN GO SUB 1500

NOTA: Por las obligadas limitaciones de espacio, este instructivo programa acabara en el
proximo numero.

30 INPUT




PROGRAMACION UEGOS

ADIVINA

Introduce una buena palabra paralos
juegos de ordenador docentes. El juego
de las palabras de INPUT es adecuado
paratodas las edades, puede hacerse tan
dificil o tan facil como desees, y es in-
creiblemente adictivo.

Los juegos de ordenador no tienen
por qué ser Unicamente recreativos

Ml PALABRAS

UN JUEGO PARA DOS JUGADORES

PREPARACION DE LA PANTALLA

VALORES DE LAS LETRAS
ESTRATEGIA

4]
=
i LAS REGLAS DEL JUEGO
m
=

como los juegos para salén o como al-
gunos de simulacion domésticos, sino
que también pueden ser docentes.
«El Ahorcado» es el conocido juego
que puede convertirse para que corra
en un ordenador. Este juego puede
ayudar a la gente en su expresion, en
sus conocimientos generales, etc.
Elige un tema como el de la ingenieria
quimica y pronto dominaras una gran
parte de su terminologia.

P SEER il S———— = —

El juego de palabras de INPUT es
de este estilo, es para dos jugadores y
se¢ basa en adivinar palabras o frases.
Es mas interesante y divertido que «El
Ahorcado», y es igual o0 mas educa-
tivo.

Puedes jugarlo como «El Ahor-
cado», limitado a un determinado
tema, puedes utilizar palabras con un
determinado ntimero de letras, em-
plear citas de Cervantes o lo que me-
jor te parezca.
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EL JUEGO

Primero introduce los nombres de
los dos jugadores. Después tienes la
opcion de elegir el numero de palabras
de las frases que introduce cada per-
sona. Una interesante faceta de este
juego es que cuanto mas largas son las
frases, algunas veces son mas faciles
de adivinar, porque mayor es el nu-
mero de pistas. Prueba y veras.

Una vez establecido el nimero de
palabras, tendrés que elegir el nimero
de vueltas que debera efectuar el pro-
grama.

A continuacion, el primer jugador
deberd pensar en una frase e intro-
ducirla. No es necesario que el opo-
nente esté encerrado y gritando en un
armario mientras se efectia la intro-
duccién, puesto que las letras no apa-
recen al pulsarlas. Pero si tienes un
oponente honesto, tienes la opcidén de
que las letras vayan apareciendo en la
pantalla al pulsarlas. Si las letras pue-
den verse en la pantalla, se evita una
escritura errénea, eliminando asi las
discusiones cuando aparece.

Entre cada palabra de una frase sélo
debe haber un espacio. La longitud
maxima de cualquier frase es de 64 ca-
racteres en el Spectrum.

Una vez completada la frase, hay
que pulsar la tecla de entrada y apa-
rece la pantalla principal. En la parte
superior de la misma hay la puntua-
cion de cada jugador. Al principio del
juego, cada jugador tiene 200 puntos,
y el total puede aumentar o disminuir
a medida que progresa el juego.

Debajo de las puntuaciones hay una
tabla con los valores de las letras: las
mas corrientes tienen valores altos, y
las menos corrientes, valores bajos.
La frase misteriosa se presenta en
forma de una fila de asteriscos.

En el fondo de la pantalla aparece
un juego de instrucciones y un espacio
para que introduzcas tus comandos y
tus adivinanzas.

ESTRATEGIA

El jugador tiene tres opciones: com-
prar letras, adivinar una letra en una
posicién especifica, o adivinar la frase.
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En las primeras etapas del juego,
una buena eleccion es comprar un es-
pacio, aunque hay que asegurarse de
que la frase contiene mas de una pa-
labra. La forma de proceder a partir
de ahi es asunto tuyo. Las vocales son
caras, pero tienen una probabilidad
muy elevada de que sean validas,
mientras que las letras mas baratas son
arriesgadas debido a su rareza. A ve-
ces, las palabras son mas faciles de
adivinar si se han encontrado algunas
consonantes —un derroche de vocales
no siempre es de ayuda.

A medida que la frase va tomando
forma, probablemente veras que pue-
des adivinar una letra de una deter-
minada posicién. Por ejemplo, puedes
tener una palabra como Q.E. Es evi-
dente que la letra central es una U. De
esta manera puedes sumar puntos.
Una letra elegida correctamente su-
maré su valor a tu puntuacién, mien-
tras que una erronea solo restara la
mitad de su valor. Teclea XX para se-
leccionar la opcién de adivinanza e in-
troduce la tuya empleando un cursor
una vez situado.

Cuando haya varias letras en su lu-
gar, es posible que tengas un destello
de inspiracion y desees adivinar toda
la frase. Para ello, teclea ZZ y la po-
dras introducir. Si la frase es la co-
rrecta, el valor de las letras que fal-
taban se sumard a la correspondiente
puntuacién. En cambio, si es errénea,
se restardn 50 puntos. Un exceso de
adivinanzas a tontas y a locas pronto
dejaré a cero tu puntuacion.

Ahora introduce la primera seccion
del juego de las palabras. Estas lineas
dejan la pantalla preparada para em-
pezar el juego. Si haces correr el pro-
grama con RUN, veras que funciona,
pero no podras ir mas all4, puesto que
el resto del programa (que cubre las
distintas elecciones) se termina en el
siguiente capitulo.

No olvides salvar esta parte del pro-
grama con un buen SAVE.

1¢ LET R$="PALABRA”: LET
W=14: LET D=@: LET F=1:
LET G$="": LET G=0: LET
K=@: LET Q$="": LET
TA=20@: LET TB=20@: LET

100
110

120
130

140
150

160

170

190

TC=0: LET B=0@: POKE
23609,50: POKE 23658,8:
LET 5=" " LET J§=""; LE}
Z3=""; LET C$=""
FOR N=0 TO 7: READ Y:
POKE USR “A"+N,Y: NEXT N
DATA 255,129,129,129,129,
129,129,255
INPUT "ENTRA NOMBRE DEL
PRIMER JUGADOR (HASTA 7
LETRAS)", LINE A%
INPUT "ENTRA NOMBRE DEL
SEGUNDO JUGADOR (HASTA
7 LETRAS)"”, LINE B$
IF LEN A$>7 OR LEN B%$>7/
THEN GO TO 40
CLS: INPUT "ENTRA
NUMERO DE PALABRAS DE
LA FRASE (1 A 9)", LINEC$
IF LEN C$<>1 THEN GO TO
70
|F CODE C$<49 OR CODE
C$>57 THEN GO TO 70
LET C=VAL C$%
INPUT "ENTRA NUMERO
DE VUELTAS (1 A 9)”, LINE
T$
IF LEN T$<>1 THEN GO
TO 119
IF CODE T$<49 OR CODE
T$>57 THEN GO TO 110
LET T=VAL T$
IF C>1THEN LET
J$="S":LET 1$="CON UN
SOLO ESPACIO ENTRE
CADA UNA. ": LET
R$="FRASE"
PRINT A$;", ESTU
TURNO.” "ENTRA TU
FRASE DE "
"PALABRA";J$;" LAS
LETRAS SON INVISIBLES,
PERO SI QUIERES VER LAS
QUE ENTRES PRESIONA 0.
SI NO PULSA 1 PARA
CONTINUAR"
LET K$=INKEY$: |F K§=""
THEN GO TO 170
IF K$="0" THEN POKE
23624,56: INPUT LINE S$:
CLS: POKE 23624,56: GO
TO 220




200 IF K$="1" THEN POKE 250 FOR N=1TO L: IF
23624,63: INPUT LINE S$: S$(N)=CHR$ 32 THEN LET
CLS: POKE 23624,56: GO D=D+1: GO TO 27¢
TO 220 260 |IF CODE S$(N)<65 OR CLS: LET D=0: GO TO 160
210 GO TO 170 CODE S$(N)>9¢ THEN 280 NEXT N
220 LET L=LEN S$ PRINT "HAS INTRODUCIDO 290 IF D<>C-1 THEN PRINT
230 IF L=@ THEN PRINT UNA LETRA ILEGAL": "SE SUPONE QUE HAS
"ENTRADA ILEGAL”: PAUSE PAUSE 100: CLS: LET D= INTRODUCIDO ”; C;”
100: CLS: GO TO 160 @: GO TO 160 PALABRAS ";1$;"CHEQUEA
240 IF L>64 THEN PRINT IF C=1 AND D=1 THEN Y REINTRODUCE”: PAUSE
"ENTRADA DEMASIADO PRINT "NO PUEDES TENER 10@: CLS: LET D=@: GO TO
LARGA”: PAUSE 10@: CLS: ESPACIOS EN UNA SOLA 160
GO TO 160 PALABRA": PAUSE 100: 300 LET 2$=""

Juegos INPUT 123
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LET Q$=Q$+G$: NEXT N:
PRINT Q$: RESTORE 990
PRINT INK 1; AT 12,0;B$;"
TIENES QUE ADIVINAR LA
":R$;” QUE CONTIENE ";L;
" CARACTERES”: PRINT
PAPER 2; INK 6;Z$

INPUT "QUIERES COMPRAR
UN CARACTER CON EL
PRECIO DE LOS PUNTOS
QUE SE MUESTRA?
INTRODUCE EL CARACTER
SELECCIONADO. SI NO
PULSA XX PARA ADIVINAR
UN CARACTER O ZZ PARA
ADIVINAR TODA LA
FRASE.”, LINE D$

1000 DATA "A-2¢  ","B-

N 19 ""C-1p  ","D-
- 12  ""E-2¢6 ","F-
" ": PRINT PAPER 2, INK 6; #8 " "G-12 " "H-
AT 1,6;TA;TAB 28; AT 1,23; 08 "

31¢ FOR N=1TO L: LET TB;TAB 31;" " 1010 DATA "I-26  "."J-
Z$=2%$+"*": NEXT N 330 PRINT AT 3,3;”VALOR DE 04 " "K-p6 "L
3200 PRINT INK 1; AT 0,0; LOS CARACTERES” 19 ","M-10  ","N-
"PUNTOS ";A$;: PRINT INK 340 FOR N=@ TO 26: READ G$: 19 ","0-20 ","P-

1; AT 0,16;” PUNTOS ";B$;




lg n,nQ_gz ”,”R'
12 ”,”8‘12 "
1020 DATA "T-12  ","U-
2G :r'nv_ma HTHW_
@8 ﬂ'nx_ﬁq' :lfrnrf_

gB " ! !:Z_Ejz H’
"<GRAFICOS A>-2( “

El programa es muy sencillo, puesto
que no hay graficos que requieran el
empleo de funciones especiales para
visualizarlos.

La linea 1 inicializa todas las ca-
denas y las variables necesarias en el
juego. Las lineas 2() y 3) establecen el
espacio de graficos definido por el
usuario (UDG) empleado en la tabla
de letras.

Las lineas 40 a 70 son las indicacio-
nes del principio del juego. Las lineas
40 y 50 son los nombres de los juga-
dores, y la linea 6() comprueba que no
sean demasiado largos para el espacio
reservado en la pantalla. El nimero
de palabras de la frase se introduce en
la linea 7.

La siguiente rutina, de las lineas 8f)
a la 10, es una serie de comprobacio-
nes de validez, que aseguran que el
nimero de palabras de la frase esta
dentro de los limites establecidos por

el programa.

El nimero de palabras de la frase se
llama C$, y la linea 80 comprueba si
la entrada solo tiene un caracter de
longitud. La linea 99) comprueba si la
entrada es de 1 a 9, y entre las dos li-
neas se comprueba que la entrada esté
entre el 1 y el 9 y sea un solo nimero.
La linea 100 convierte la cadena en
una variable numérica.

Las lineas 11() a 140 corresponden al
niamero de vueltas elegido. La linea
11 es la indicacién y pide el nimero
de vueltas, T$. Las lineas 1200 y 130
son comprobaciones de validez simi-
lares a las anteriores, mientras que la
linea 140 convierte la cadena en una
variable numérica.

La linea 150 comprueba que el nad-
mero de palabras de la frase sea mayor
que uno, e indica a los jugadores que
debe haber un espacio entre las pala-
bras. R$ se hace igual a “FRASE”,
empleada més tarde en las indicacio-
nes.

A continuacion, el programa intro-
duce la rutina de entrada, que se ex-
tiende de la linea 160 a la 220, y da
instrucciones al jugador que tiene el
turno para teclear la frase misteriosa.

PROGRAMACIONIDENUEGOS

La seleccion de un @ hara que la frase
aparezca en la pantalla tal y como fue
introducida; en caso contrario, ésta
permanece invisible. La frase se llama
S$.

Las lineas 230 a 29¢) son compro-
baciones de validez. Si la longitud de
la frase es menor que un caracter, o
sea si el jugador sélo ha pulsado [EN-
TER |, la linea 23§ anuncia que se ha
producido una entrada ilegal. La linea
240, si la entrada tiene la longitud co-
rrecta, y la linea 250 comprueba el ni-
mero de espacios (que debe ser infe-
rior en uno al nimero de palabras
dado por C). Las lineas 26(} y 27¢) com-
prueban, junto con la 290, si hay en-
tradas ilegales.

Las lineas 300 y 310 establecen Z$,
una cadena ficticia que consiste en una
cantidad de asteriscos igual a la lon-
gitud de S§.

La rutina final, entre las lineas 320
a la 36, establece el resto de la pan-
talla principal. Lee (READ) una tabla
de valores de letras de la DATA del
final del programa, imprimiendo las
dos puntuaciones de los jugadores y
presentando la cadena ficticia de los
asteriscos. La linea 36() es una indi-
cacion para el jugador que trata de
adivinar.




PROGRAMAGIONIDEDUEGOS

ULTIMANDO EL JUEGO DE
LAS PALABRAS

Saca quinario, xileno y quincuagé-
simo de los polvorientos rincones de tu
diccionario. Utiliza tacticas ‘“‘sucias”
para sacar de quicio a tus amigos con el
juego de las palabras

En esta segunda parte final sobre el
juego de las palabras de INPUT hay
todo lo que necesitas para empezar a
jugar, Teclea el resto de lineas para
ver algunas interesantes aplicaciones
del manejo de cadenas con tu maé-
quina. Después trata de desconcertar
a tus amigos con oscuras palabras y
frases.

En el programa hay unas rutinas
para cada una de las tres opciones:
comprar letras, adivinar una letra es-
pecifica de una posicion especifica y
adivinar la frase completa. El pro-
grama también sigue las puntuaciones,
el nimero de intentos y el nimero de
vueltas.

Las lineas 37() a 41() manejan la en-
trada del jugador que adivina, bien la
compra de letras, bien la adivinanza.
D$§ es la decisién del jugador, v la ru-
tina comprueba la entrada para ver si
se trata de una letra o de:un espacio

anicos, para indicar una compra, O Si
es XX o ZZ, para una adivinanza. La
rutina también atrapa cualquier en-
trada no valida, enviando el programa
a la linea de indicacion de entrada, la

36().

COMPRA DE LETRAS

Si un jugador decide comprar una
letra, lo primero que hace el ordena-
dor es comprobar su valor. Para ello,
el programa va a la subrutina que em-
pieza en la linea 790.

Esta comprueba el valor ASCII de
la letra y después realiza un célculo
con este valor para determinar el
punto de la tabla de letras en que esta.
S1 el ordenador encuentra un blanco,
significa que la letra ya ha sido ven-
dida, por lo que el programa vuelve a
la linea 36 para que el jugador vuelva
a hacer una seleccion. En caso contra-
rio, retira la parte de la cadena que
contiene el valor, que fija utilizando
VAL. Esta se utilizara para actualizar
la puntuacion del jugador.

La rutina que viene después de la
compra empieza en la linea 43(). Las
lineas 43() a 460) examinan la frase,
buscando la existencia en ella de la pa-
labra comprada. La cadena ficticia se
actualiza, sustituyendo los asteriscos
por la letra en cada posicion que apa-
rece en la frase, para visualizar a con-
tinuacion la nueva cadena. Si la letra
esta en la frase, su valor se suma a la
puntuacién del jugador y, si no esta,
se resta la mitad de su valor. También
se incrementa el total de adivinanzas,
F. La linea 440 sustituye la letra ele-
gida y su valor por blancos para indi-
car que esta opcion ya no esta dispo-
nible.

LETRAS ESPECIFICAS

o

GNe
. )

Si el jugador que adivina desea pro-
bar una letra en una posicion especi-
fica, debera seleccionar XX. Esto
hace que el programa salte a la linea
500 y. a continuacién, el jugador de-
bera introducir la letra elegida. Hay
varias trampas de error para asegurar
que la entrada sea legal. Si se hace una
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eleccion legal, el jugador recibe ins-
trucciones sobre el posicionado del
cursor para introducir la letra. Con el
cursor situado en la posicion ade-
cuada, hay que pulsar la tecla ). El
programa se asegura de que la elec-
cion esta disponible y comprueba si
ésta es correcta.

Si la letra es errénea, la linea 690
dice MALA SUERTE al jugador y
resta la mitad del valor de la puntua-
cién del jugador como multa. Si la le-
tra y la posicién son correctas, la linea
700 dice BUEN ACIERTO al jugador
y suma el valor de la letra a su pun-
tuacion. Si la frase ha quedado com-
pleta, la linea 710) envia el programa a
la linea 73f), que presenta ENHO-
RABUENA al jugador.

i JUEGO DE LAS PALABRAS H COLOCACION DE UNA LETRA
COMPLETO CON NUEVAS RUTINAS ESPECIFICA EN POSICION

L COMPRA DE LETRAS W ACERTAR LA FRASE
B COMPROBACION DE LA ENTRADA COMPLETA
DEL JUGADOR MW i TRAMPA!

de la puntuacion del jugador y se in-
crementa la cuenta de adivinanzas. Si
es correcta, se calcula la puntuacion
con las letras no utilizadas, y el pro-
grama vuelve a la linea 730, que pre-
senta ENHORABUENA.

EL FINAL

LA FRASE ENTERA

Si el jugador que adivina es mas am-
bicioso y ha elegido la opcion de adi-
vinar toda la frase (ZZ), la linea 385
envia el programa a la linea 900. La
rutina pide al jugador que introduzca
la frase, la cual es comparada con la

que se introdujo inicialmente. Si la

Una vez adivinada correctamente la
frase, el programa comprueba si1 se ha
utilizado el nimero de tiradas de cada
jugador que se ha elegido al principio
del programa. Si no ha sido asi, el
turno pasa al siguiente jugador, una
vez puestas a cero todas las cadenas y
las variables utilizadas en el juego.

Si el juego ha terminado, el pro-
grama salta a la linea 88). En ella y en
las dos lineas siguientes se comparan
las puntuaciones, y se visualiza el re-
sultado del juego.

El programa termina aqui, pero si lo
deseas, puedes afadir una rutina
“;otro juego?” para hacer que el pro-
grama y el juego queden realmente
completos.

370 IF D$<>"XX" AND
D$<>"ZZ" AND LEN D$>2
THEN GO TO 360

IF D$=CHR$ 32 THEN GO
TO 410

IF D$="ZZ" THEN LET
D$="": GO TO 900

IF CODE D$<65 OR CODE
D$>90 THEN GO TO 360
IF D$="XX" THEN LET
D$="": GO TO 500

GO SUB 790

LET E=0

LET E=E-+1

IF E=L+1 THEN LET
TB=TB-G: LET Q$(M TO
M+7)="": PRINT AT 4,0;
Q%: LET D$="": GO TO
470

IF S$(E)<>D% THEN GO TO
430

IF S$(E)=D$ THEN LET
Z$(E)=D$: GO TO 439
PAUSE 10@: PRINT AT 14,
@;: FOR R=1TO 7: PRINT "
": NEXT R

380
385
390
400
410
420

430
440

450
460

470

frase es erronea, se restan 50 puntna.}/:
. X s\




PROGRAMACIONIDENUEGOS

480 PRINT PAPER 2; INK 6; AT
1,22;TB;CHR$ 32: PRINT
PAPER 2; INK 6; AT 14,0;
Z$: PRINT "ADIVINA "; F:

LET F=F+1: IF $$=2% 710
THEN GO TO 730

490 GO TO 360 720

500 INPUT "QUE CARACTER 730
QUIERES ADIVINAR?”, LINE
D$

510 IF LEN D$>1 THEN GO TO
500

5200 IF D$=CHR$ 32 THEN GO 740
SUB 790: GO TO 550

53¢ IF CODE D$<65 OR CODE 750
D$>90 THEN GO TO 500

540 GO SUB 790 760

550 PRINT PAPER 2; INK 6; AT
18,0;D$: PRINT AT 18,2; 770
"EN QUE POSICION? USA
LAS TECLAS DEL CURSOR Y 780
PRESIONA @ PARA 790
ENTRAR”

560 PRINT PAPER 2; INK 6; 800
AT 14,0;Z%: PRINT PAPER
6: INK 2; AT 14,B; 810
Z$(B+1)

570 PAUSE @: LET Y$=INKEY$: 820
IF Y$="" THEN GO TO 570

590 IF Y$="8" AND B<L-1 3830

THEN LET B=B+1
IF Y$="5" AND B>( THEN
LET B=B-1

600

PRINT FLASH 1; AT 17,0;
"BUEN ACIERTO"”: PAUSE
5@0: LET Z$(B+1)=D$: LET
TB=TB+G: LET B=0

IF S$=72% THEN GO TO
730

GO TO 470

PRINT INK 6; PAPER 2; AT
1,22;TB: PRINT AT 17,0;
"ENHORABUENA, ";B$;TAB
0;TAB 31;" ": PAUSE 100:
CLS

LET K=K+1: |IF K=T*2
THEN GO TO 880

LET C$=A%: LET A$=B%:
LET B$=C%

LET TC=TA: LET TA=TB:
LET'TB=TC

LET Q$="": LET D=0: LET
F=1]

GO TO 160

LET M=(CODE D$-64)*
8-7

IF M=-263 THEN LET
M=209

IF Q$(M TO M+5)=""
THEN GO TO 360

LET G=VAL Q$(M+2 TO
M+3)

RETURN

610 IF Y$="0" THEN GO TO
680

640 IF B>=32 THEN

LET W=15: LET

V=B-32

IF B<32 THEN LET W=14:
LET V=B

PRINT PAPER 2; INK 6; AT
14,0;Z%: PRINT PAPER 6;
INK 2; AT W,V:Z$(B+1)
GO TO 570

IF Z$(B+1)<>"*" THEN GO
TO 570

IF S$(B+1)<>D$% THEN
LET TB=TB-G/2: PRINT
FLASH 1; AT 17,0; "MALA
SUERTE": PAUSE 50: LET
B=@: GO TO 470

700 IF S$(B+1)=D$ THEN
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650
660
670
680

690

880 IF TA>TB THEN CLS: PRINT
AS$;" HAS GANADO POR ":
TA;” PUNTOS A ":TB

IF TB>TA THEN CLS: PRINT
B$;” HAS GANADO POR ";
TB;” PUNTOS A ":TA

IF TA=TB THEN CLS: PRINT
"EL RESULTADO ES UN
EMPATE"

STOP

INPUT "ENTRA LA FRASE"” ,
LINE H$

IF H3<>S$ THEN PRINT
FLASH 1; AT 17,0;
"ERRONEA!"”: PAUSE 50:
LET TB=TB-50: PRINT INK
6; PAPER 2; AT 1,22:TB:
PRINT AT 17,0;
"ACERTASTE ":F:

LET F=F+1: GO TO

360

FOR N=1 TO L: LET
D$=Z3(N): IF D$<>"*"
THEN GO TO 950

LET M=(CODE S$(N)-64)*8-
7: IF M=-263 THEN LET
M=209

LET TB=TB+G

NEXT N: GO TO

730

890
892
895

900
910

920

930

94
950




Ayudanos a ayudarte

Puedes ganar 25.000 pts.
o tu juego preferido

Encuesta para conocer tu perfil y preferencias

Hace ahora un ano, la redaccion de INPUT se inundé de encuestas enviadas por vosotros, los lectores. Gracias a esa entusiasta
acogida fue posible conocer a fondo vuestras inquietudes y ajustar a ellas los contenidos de |a revista.

Ahora, esta nueva encuesta pretende saber hasta qué punto hemos conseguido ese objetivo, y enterarnos de por donde van ahora
vuestras exigencias, siempre pensando en que INPUT siga siendo una herramienta indispensable para vuestros primeros escarceos

por el mundo de la informatica.

1. ¢Tienes ordenador? Si[ ] No b, Fhgly [N —
2. En caso afirmativo. ;Cual? D isnsusronmass
Marca ......occceeveeeieiinnnnnen. Modelo ....ccccovvvevveiireeinnns s P~ [ ——
3. ¢Cuanto tiempo hace que lo posees? ..........couu...... NG e,
4. ¢Que periféricos y accesorios tienes? ...........ccou..... NS st
5. ¢Desde que numero lees INPUT? ......cccooiiiiiiiiinnnen, .Y 8 osnraemisancii
6. ¢Con qué frecuencia la adquieres?
TODAS DE VEZ EN CUANDO OTROS SOBRE TI
7. ¢Cuantas personas leen tu ejemplar de INPUT? 16. Sexo:
Sélo yo Yo y mis amigos M F
Mi hermano, mi padre y yo [ ] Mi hermano y yo Edad:
8. (Lees toda la revista? Si[ | No 17. Hasta 12 afos De 21 a 25 ahos
9. (Tecleas los programas que publicamos? De 12 a 14 afos || De 26 a 35 ahos ||
Todo Casi todo De 15 a 17 afos [ | De 36 a 45 anos [ |
Alguna cosa Nada De 18 a 20 anos Mas de 45 anos
10. Califica qué secciones te gustan mas con mayor 18. ;Cual es tu situacion?
puntuacion (10 a 0) Estudio ensefianza basica
Programacion .........ccccceeereen. Estudio ensefanza media
Caddigo Maquina .................. Estudio ensefanza Universitaria
BODOHCE. waammiinnsws Estoy parado
GColaccionable ....uaiamssios Trabajo (en este Gltimo caso responde a la siguiente
Revista Software ................. pregunta)
Aplicaciones ..........ccccccvvunnens 19: 1CUAl 68 U PIOJeSION? owosnwssmimmsssivisssasose
Actualidad ..........cccceveeeeiiinns 20. ¢Con qué objetivo adquiriste tu ordenador?
LIBIOS snnsasmanmsismsing Jugar Educativo Musica [ ]
BUZON. i;50samssisiiisaaisiasisiig Utilidades Profesionales [_] Dibujo []
EAUCECION :onvssisinnismmnsaiin 21. ¢Cual es tu nivel de conocimientos de informatica?
Inteligencia Artificial ............. 0 Bastante Aficionado con exp.
11.  ¢Qué secciones o temas echas de menos en IN- Profesional
0 I 22. Aparte de la informatica, ;qué otras aficiones tie-
12. ¢Crees que alguna seccién debe ampliarse? ;Cual? nes?
................................................................................... Deporte Cine Musica [ ] [ ]
13. ¢ Cual deberia reducir su extension? ........ccceeeveernnnn. Video Pintura Teatro [ ] [ ]
14. ;Tienes en cuenta los comentarios sobre juegos Motociclismo Fotografia [ ] =
(Revta. de Software) a la hora de adquirirlas en el 23. ;Estas satisfecho con tu ordenador? ......................
mercado? 24. En caso de que te tuvieses que comprar otro, ¢ por
Al 100 % En gran medida [ ] Poco [ ] Nada cudl te decldirlas? .....nummnnaasinasssessi
15. ¢De todos los articulos que has leido en INPUT, nos 25. ;Lees otras revistas de informatica? Si[ ] No
podrias destacar algunos? 26.  GCUAIBST ...covviiviiiiieiee i st se e e e v st s e an s

Entre los que contestéis a esta encuesta, se sorteard un premio en metalico de 25.000 pts. y diez programas a elegir por los
agraciados. Asi, que escribe tus datos para participar. La fecha limite es el proximo 5 de marzo. No es preciso que contestes las
preguntas para las que no tengas respuesta. Tampoco es necesario que las respuestas sean favorables a nuestra labor para que
puedas participar en el sorteo. Criticanos si honestamente crees que debes hacerlo. Envianos este cuestionario o su fotocopia a:

ENCUESTA INPUT SINCLAIR, Aribau, 185, 1.° - 08021 Barcelona

e 1 U PADBIIEIOS  mwirmsnsoncc R S S i
Edad .......ooovvviiieinnnn. 1T o 0] I Dto. Postal .....................



LISP, EL LENGUAJE
DE LAS LISTAS (1)

Aunque empezo con lentitud, el LISP
ha ido ganando poco a poco velocidad y
las «maquinas de LISP» pueden muy
bien ser los prototipos de los ordenado-
res domésticos que se vendan en los pro-
ximos diez a veinte anos.

El LISP fue desarrollado original-
mente por John MacCarthy en el Ins-
tituto Tecnol6gico de Massachusetts a
principios de la década de los 60, una
época en que los lenguajes de orde-
nador mas sofisticados eran las versio-
nes primitivas del FORTRAN, el len-
guaje parecido al BASIC que utilizan
ingenieros y cientificos. Su nombre se
deriva de List Processing, procesado
de listas, lo que nos puede dar una
pista sobre la forma en que trabaja.
Hoy dia, veinticinco anos mas tarde,
los programas en LISP contintan ba-
sandose en los mismos principios fun-
damentales, mientras que el FOR-
TRAN ha debido ir incorporando
nuevas capacidades a medida que la
gente ha ido aprendiendo gradual-
mente a escribir mejor sus programas.

Incluso aunque ta no hayas oido ha-
blar nunca antes del LISP, es muy pro-
bable que los programas que escribes
se hayan visto influidos por él, debido
a que muchos de sus conceptos han
sido aplicados a otros lenguajes. No
obstante, a pesar de su influencia so-
bre otros lenguajes, las ideas del LISP
siguen siendo radicalmente diferentes
de las de lenguajes como el BASIC o
el PASCAL, siendo ademas el LISP
un lenguaje considerablemente mas
potente que ellos.

LA IMPORTANCIA DE LA
VELOCIDAD

Es bien conocido que resulta mas [ |
facil escribir un programa en BASIC|
para realizar una determinada tarea,"

que hacerlo en codigo maquina. El
BASIC es un lenguaje de mas alto ni-
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vel y sus recursos actian sobre €l
como una especie de palanca intelec-
tual haciendo que el programador
pueda abordar problemas mas difici-
les.

En el futuro los ordenadores reali-

zaran tareas mucho mas complejas de

lo que lo hacen actualmente, lo que
significa que los programadores ten-
dran que utilizar lenguajes ain mas
potentes, como el LISP, para escribir
sus programas; pero los lenguajes mas
potentes tienden a ser mas lentos.
Realmente es cierto que las prime-
ras versiones del LISP eran lentas, lo
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LOS FUNDAMENTOS

SEGUIMIENTO

cual le quité popularidad. Sin em-
bargo, las actuales versiones de LISP
que corren sobre grandes ordenado-
res, son tan rdpidas como cualquier
otro lenguaje de alto nivel. Ademas el
producto de la revolucion tecnologica
de los circuitos integrados es un
enorme crecimiento de la velocidad y
capacidad de procesamiento de un
solo chip de silicio. Esto significa que
ya no resulta vital apurar hasta el ul-

timo bit la velocidad del sistema uti-
lizando el codigo maquina.

INTELIGENCIA ARTIFICIAL

El LISP es el principal lenguaje uti-
lizado en Inteligencia Artificial. Su
objetivo es aqui la creacion de progra-
mas de ordenador que presenten un
comportamiento similar en algin as-
pecto a la inteligencia humana. Un

ejemplo tipico es la maquina que
juega al ajedrez. Otro ejemplo es uno
de los mas famosos en los que se uti-
liz6 el LISP. Se trata de un programa
llamado ELIZA que desarrollo el pa-
pel de psicoanalista, comunicandose
con sus pacientes a través de un ter-
minal de ordenador. El programa si-
mulaba la conversacion que habria po-
dido tener lugar, preguntando y res-
pondiendo a las preguntas. Hubo per-
sonas que realmente se quedaron con-
fundidas pensando que el ordenador
entendia de verdad lo que ellas le de-
cian. De hecho lo que hacia el orde-
nador era simplemente mirar a su en-

" [trada y replicar modificdndola adecua-
damente. El anélisis necesario para
| hacer esto es mucho mds facil en LISP
| que en otros lenguajes.

Otra area de la inteligencia artificial
son los Sistemas Expertos. En este
caso se trata de programar en un or-
denador todos los conocimientos de
un experto humano en algin campo,
tal como el mantenimiento de los mo-
tores de automdévil. Un usuario sin ex-
periencia puede averiguar lo que le
pasa a su coche tecleando los sintomas
de los fallos. El ordenador le replica
con su diagndéstico, haciendo nuevas
preguntas que pueden ser necesarias
para localizar con mas precision el
problema.

OTRAS APLICACIONES

Otros programas mas tradicionales,
como compiladores y procesadores de
textos, son mucho mas sencillos
cuando se escriben en LISP, habién-
dose utilizado también este lenguaje
para escribir los programas de algunos
de los sistemas de disefio asistido por
ordenador (CAD) utilizados en el di-
seno de circuitos integrados.

El LISP ha desempenado un impor-
tante papel en los programas de or-
denador que se ocupan del dlgebra. Es
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evidente que los ordenadores son muy
buenos en aritmética. Sin embargo.
con el LISP es posible hacer que lo
sean también en algebra. Esto signi-
fica que los ordenadores pueden hacer
la clase de ciélculos algebraicos que
mantendria ocupado a un ejército de
matematicos vy llenaria kilémetros de
papel.

Algunos de los célculos de la fisica
tedrica contienen un algebra tan com-
plicada que solo puede hacerse me-
diante estos sistemas basados en el
LISP. A un nivel mas modesto, una
aplicacion tipica del LISP que podrias
hacer correr en tu ordenador domés-
tico podria ser el calculo de derivadas,
lo cual sera muy util s1 tienes que ha-
cer docenas y docenas de ejemplos de
célculo en tus tareas de casa.

incluso aunque todavia no tengas un
LISP. Como en el caso del BASIC,
existen diferencias entre las versiones
del LISP de ordenadores diferentes.
aunque afortunadamente las variacio-
nes de uno a otro suelen ser muy pe-
quenas; normalmente suelen consistir
anicamente en diferencias ortograficas
en los nombres de las funciones. Un
inconveniente del LISP es que hace
uso de un elevado niamero de parén-
tesis. Sieres una de esas personas que
encuentran grandes dificultades para
hacer cuadrar el nimero de paréntesis
en las expresiones del BASIC, puede
que el LISP no sea el lenguaje mas
adecuado para ti.

FUNDAMENTOS

EL LISP Y EL ORDENADOR

Seria erroneo dar la impresion de
que el LISP es el anico lenguaje capaz
de resolver problemas dificiles o de al-
canzar relevancia en el futuro. Han
aparecido varios lenguajes modernos
que utilizan ampliamente sus concep-
tos, entre los que se incluyen el
LOGO y el PROLOG. Con mucha
frecuencia los compiladores e intér-
pretes de estos lenguajes fueron escri-
tos en LISP. Por eso el LISP es en
cierta medida el lenguaje ensamblador
de la nueva generacion de lenguajes
de ordenador. Actualmente existen de
hecho procesadores especiales cuyos
lenguajes ensambladores estdn basa-
dos en el LISP, basicamente de la
misma forma que los procesadores
Z380, 6502 o 6809 de un ordenador do-
méstico son capaces de entender el c6-
digo maquina adecuado.

Estos procesadores de LISP consti-
tuyen muchas veces el corazon de de-
terminados ordenadores personales de
alta potencia o de puestos de desarro-
llo de ingenieria cuyo principal len-
guaje es el LISP. Estas «Maquinas de
LISP» pueden muy bien ser los pro-
totipos de los ordenadores domésticos
que estén a la venta en la calle dentro
de cinco o diez anos.

En estos articulos sobre LISP, ex-
plicaremos los fundamentos del len-
guaje y podras seguir sus desarrollos
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Uno de los hechos que distingue al
LISP del BASIC es que el LISP, ade-
més de numeros, es capaz de mani-
pular simbolos. Es algo parecido a la
forma en que el BASIC puede fraccio-
nar y manejar cadenas de caracteres,
si bien la capacidad de manejo de sim-
bolos del LISP es mucho mayor.

Los objetos bdsicos que maneja el
LISP se llaman atomos vy listas. Un
atomo es realmente como una variable
en BASIC, empieza por una letra y
puede continuar por cualquier longi-
tud de letras y nimeros (aunque en la
practica siempre hay un limite). Segin
esto, podrian ser dtomos los siguien-
tes: LUIS, atomo, NUMI1, NUM2.
Todos estamos familiarizados con mu-
chos tipos de listas, por ejemplo una
lista de cosas que comprar o la lista de
los jugadores de algin equipo depor-
tivo. Tu lista de compras podria ser:
té, azucar y leche. Una lista de LISP
es algo muy parecido que incluye
cierto numero de atomos y probable-
mente otras listas. Para informar al
LISP de que algo es una lista, se en-
cierra ésta entre paréntesis. Asi, tu
lista de compras en LISP podria ser
algo como:

(te azucar leche)

Una lista de LISP puede contener
tanto atomos como otras listas, por lo
que otro ejemplo seria:

((te frio) (leche caliente) azucar)

La anterior lista contiene dos listas
y un atomo. Los paréntesis se utilizan
de una manera muy parecida a las do-
bles comillas que usa el BASIC para
mostrar donde empiezan y terminan
las cadenas de caracteres. La diferen-
cia consiste en que las cadenas de ca-
racteres no pueden contener otras ca-
denas de caracteres.

CARGA DEL LISP

Si quieres hacer tus propias pruebas
con el LISP, no tienes necesidad de
cambiar tu ordenador doméstico tan
habil con el BASIC por una maquina
de LISP de seis millones de pesetas.
De hecho la mayoria de los ordena-
dores domésticos se pueden convertir
al LISP. La anica razén por la que un
ordenador entiende el BASIC es por-
que existe un gran programa en ROM
que es un intérprete de BASIC. Es
perfectamente posible sustituir este
codigo maquina por otro programa
que interprete o entienda los progra-
mas en LISP. En la practica, el ana-
dirle el LISP a algunos ordenadores
consiste en enchufarles un chip o un
pequeno modulo que contiene una
ROM que lleva dentro el codigo ma-
quina necesario. Se suele adoptar con
mas frecuencia la solucion de mante-
ner en la memoria principal del orde-
nador la seccién de coédigo mdaquina
que contiene el intérprete LISP. En
tales casos se carga el LISP a partir de
una cinta o disco, igual que cualquier
otro programa y una vez que el codigo
estd dentro de tu ordenador éste se
comporta ya como un sistema LISP.

. Qué es lo que se veria cuando esto
sucede? En vez del acostumbrado ok
del BASIC, te encontrarias con el
mensaje Evaluate:. Esto significa que
el LISP esta esperando a que teclees
alguna expresion vdlida en LISP, la
cual evaluara a continuacion e impri-
mird su valor en la pantalla. Asi es
todo el LISP, tu tecleas expresiones y
el ordenador te contesta con sus va-
lores. En LISP se llama expresion a
una expresion de tipo simbdlico que
contenga una lista o un atomo. Con
frecuencia suele llamarse a esto una s-




expresion. No existe un comando
equivalente al RUN que ponga real-
mente en marcha el programa. Como
verdas mas adelante, este comando no
hace falta.

Cuando te aparece el mensaje Eva-
luate: y el ordenador se queda espe-
rando, tienes que decidir lo que vas a
teclear. Lo mas sencillo es un atomo,
como LUIS. El LISP te responde en-
tonces con un UNDEFINED. EI dia-
logo seria algo parecido a lo que sigue:

Evaluate: LUIS
Value is: UNDEFINED

Esto significa que el LISP nunca ha
visto anteriormente ese atomo y que
no puede encontrar su valor. Al igual
que las variables del BASIC, los éto-
mos pueden tener valores. La situa-
cion se parece a hacer un PRINT de
una variable en BASIC antes de asig-
narle un valor. Cuando el LISP se en-
cuentra el atomo, intenta evaluarlo, es
decir, encontrar su valor. Esta es una
importante caracteristica del LISP:
todo se evalia siempre a menos de
que exista la intencion expresa de no
hacerlo.

Hay un método para eliminar las
evaluaciones en LISP, la comilla sen-
cilla *. Supongamos que tecleas "LUIS.
En estas condiciones, la respuesta del
LISP serd ahora LUIS. Con la comilla
se detiene cualquier evaluacion ulte-
rior de lo que viene detrés. El valor de
la expresion LUIS es precisamente el
atomo que sigue a la coma. También
puede usarse la coma con listas. Asi:

'(te azucar leche)

se evaluara como (té azicar leche).
Una aplicacién mucho mas intere-
sante que la evaluacion de atomos es
la evaluacion de listas. Nuevamente
tenemos un ejemplo de esto en la co-
milla anterior: 'LUIS es realmente
una abreviatura de (QUOTE LUIS).
De hecho algunos sistemas solo acep-
tardn la segunda forma de la expre-
sion. QUOTE es aqui una funcion del
ISP, mientras que el atomo LUIS es
su argumento. Observa que QUOTE
no halla el valor de su argumento.

Compara esta funcién con las fun-
ciones del BASIC, que podrian ser el

tipo:
RND (20)

El BASIC encuentra para este valor
un niamero aleatorio. Esto mismo en
LISP tendria el siguiente aspecto:

(RND 20)

Observa la nueva situacion de los
paréntesis. Andlogamente, si en BA-
SIC existiera una funcién llamada
QUOTE, se escribiria asi:

QUOTE (LUIS)

Puede que te confunda al principio
este nuevo uso de los paréntesis, pero
una vez que se ha entendido es sen-
cillo.

VALOR DE LOS ATOMOS

Al igual que las variables, los ato-
mos también pueden tener un valor.
Sin embargo surge la cuestion de
cémo adquiere un atomo su valor. Por
ejemplo, ;coémo se le asigna a LUIS el
valor 1?7 Se hace con la funcién SET
de la siguiente forma:

(SET'LUIS 1)

Como de costumbre, el LISP lo eva-
lda todo. El primer argumento de SET
se evalia como LUIS, y el segundo se
evaltia como 1; a continuacion la fun-
cion asigna el valor 1 a LUIS. Esto nos
muestra dos cosas. En primer lugar,
que en LISP todos los numeros son
atomos que se evaliian para dar su va-
lor numérico. Y en segundo lugar que,
igual que ocurre en BASIC, las fun-
ciones pueden tener mas de un argu-
mento. Si ahora teclearas LUIS, el
LISP te responderia con 1. La interac-
cion con el LISP podria ser algo asi:

Evaluate: (SET'LUIS 1)

Value is: 1
Evaluate: LUIS

Value is: 1

Como todas las demés funciones, ha

de resultar un valor para SET, nor-
malmente el valor de su segundo ar-
gumento que en este caso es 1. Existe
otra version del SET que es SETQ, en
la cual no se evalia el primer argu-
mento. Asi, podrias teclear:

(SETQ LUIS 1)

sin colocar la comilla delante de
LUIS. Para insistir aun mas en el
tema, supongamos que tecleas segui-
damente:

(SETQ JORGE LUIS)

En este caso, el LISP evaluaria
LUIS y encontraria que su valor es 1,
y a continuacion pondria el valor de
JORGE a 1. JORGE no se evalda y
no tiene que ser protegido por medio
de’;

La funcién SET se parece al co-
mando LET que tienen algunas ver-
siones del BASIC. Con frecuencia en
BASIC las variables tienen que ser de
un tipo declarado. En LISP no hay
esta necesidad de especificar las varia-
bles: un dtomo puede tener como va-
lor un numero, otro atomo o una lista.
Por ejemplo:

(SETQ COMPRAS ' (te leche
azucar))

asignara tu lista de compras al atomo
COMPRAS.

Llegados aqui, puede que te hayas
dado cuenta de una importante dife-
rencia entre el LISP y el BASIC. Con-

sidera en primer lugar la lista:

(te leche azucar)

es decir, tu lista de compras. Sin em-
bargo, si el té fuera una funcién (como
SET) esta lista podria ser una expre-
sion en LISP y podria ser evaluada.
Mis adelante veremos que es facil de-
finir 4tomos como té para que sean
funciones. La cuestion es que en LISP
los programas y los datos tienen exac-
tamente el mismo aspecto. Este hecho
tiene gran alcance; significa que un
programa en LISP puede manejar
otro programa en LISP con la misma
facilidad con que maneja otros datos.

En LISP todo se hace por medio de
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funciones y encontrando el valor de
expresiones. Pero a veces esto no re-
sulta muy conveniente. Por ejemplo,
normalmente no estards interesado en
el valor real que resulte de la funcién
SET, es mucho mas importante que
asigne un valor a un atomo. Por eso
algunas funciones solo se utilizan por
sus efectos laterales y no por su valor.

DESMENUZANDO LAS PARTES

Para hacer algo con el LISP, evi-
dentemente tienes que poder mani-
pular listas; es algo andlogo al manejo
de cadenas de caracteres en el BASIC,
que las tres funciones fundamentales
que hacian esto son CAR, CDR vy
CONS. La reaccion natural ante esta
informacién es «So what?» (;Qué?).
Suponte, sin embargo, que te dijeran
que estas funciones se llaman FIRST,
REST y ADD to FRONT. Estas de-
nominaciones te dan realmente mucha
mds informacién sobre lo que real-
mente hacen. De hecho CAR y CDR
se han llamado asi por ser las iniciales
de «contenido del registro de direc-
cion» (contents of address register) y
«contenido del registro de decre-
mento» (contents of decrement regis-
ter), y proceden de los nombres de dos
de los registros del ordenador IBM en
el que se utilizo nicialmente el LISP.
CONS significa construccion. Casi
todo el mundo aprende a utilizar estos
términos, pero podrian cambiarse fa-
cilmente por ejemplo por (SETQ
FIRST CAR).

Tal como sugiere el nombre pro-
puesto como alternativa, CAR da
como valor resultante el primer ele-
mento de la lista. Por ejemplo:

(CAR '(te leche azucar))

da como valor resultante té. Observa
que CAR evalia sus argumentos, por
lo que hay que utilizar una ’ para evi-
tar la evaluacion de la lista. Para ver
de otra forma como funciona esto, te-
clea:

(SETQ COMPRAS ' (te leche
azucar))

y a continuacion:

44 INPUT

(CAR COMPRAS).

El LISP te responderia de nuevo
con te como valor de esto, va que se
encuentra que el valor de COMPRAS
es la lista:

(te leche azucar)

Con CDR resulta la lista que con-
tiene todos los elementos de la lista
dada, tomada como argumento, ex-
cepto el primero. Asi el valor de:

(CDR ' (te leche azucar))
es la lista:
(leche azucar)

Tal como sugiere su nombre, CONS
sirve para construir listas. Hace esto
de una manera muy especifica, tiene
dos argumentos, un atomo o una lista
y una lista. CONS agrega su primer ar-
gumento al principio de la lista que fi-
gura como segundo argumento. Por
ejemplo:

(CONS 'galletas ' (te leche
azucar))

se evalia como

(galletas te leche azucar)

Para listas. el funcionamiento es el
siguiente:

(CONS ' (izquierdo derecho)
'(mano pie))

que tiene el valor:
((izquierdo derecho) mano pie)

Con CAR y CDR se obtiene en este
caso:

(izquierdo derecho)
y:
(mano pie).

Observa que en este caso con CAR
se obtiene una lista y no un 4tomo. Su-
pongamos que tomas el CDR de una
lista con s6lo un elemento, por ejem-
plo:




(CDR " (LUIS))

Esto tiene todo el aspecto de una
lista vacia (). De hecho en LISP existe
un nombre especial para esto, el
atomo NIL. Al tomar el CAR o el
CDR de un atomo o de una lista vacia
se produce un mensaje de error, tal
como era de esperar. Existe una ge-
neralizacion de CAR y CDR. Imagi-
nate que tratas de encontrar el atomo
izquierdo de la lista:

((izquierdo derecho) mano pie)

Podrias encontrarlo como valor de
la expresion
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Analogamente, CADR significa to-
mar el CDR y a continuacion el CAR.
Los sistemas de LISP permiten tam-
bién todas las demas combinaciones
de CAR y CDR tomados en pares y a
veces en ternas, cuaternas y asi suce-
sivamente.

Si tuvieras dos atomos LUIS vy
JUAN vy quisieras ponerlos en una
lista, podrias sentirse inclinado a te-
clear:

(CONS "LUIS "JUAN)

Aunque se trata de una expresion
valida, no es una lista. Su valor es el
siguiente par separado por un punto:

(LUIS. JUAN),

pero de momento esto es una compli-
cacion innecesaria. Una manera de
formar la lista deseada seria teclear lo
siguiente:

(CONS "LUIS (CONS " JUAN NIL))

El segundo argumento del primer
CONS se evalida para dar la lista
(SMITH) en cuyo principio se anade
el argumento FRED. Sin embargo
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LISP cuenta también con el método
mas breve siguiente:

(LIST "LUIS "JUAN)

Este es un ejemplo de otras de las
caracteristicas del LISP: las funciones
con un numero arbitrario de argumen-
tos. Podrias teclear por ejemplo:

(LIST "UNO 'DOS 'TRES)

para obtener la respuesta:

(UNO DOS TRES)

Esto es muy diferente de lo que ocu-
rre en BASIC, donde las funciones
siempre tienen que tener el mismo nu-
mero de argumentos.

LOS NUMEROS EN LISP

Aunque una de las principales ca-
racteristicas del LISP es su capacidad
de manejar simbolos, también es ca-
paz de manejar nimeros. Las imple-
mentaciones del LISP en ordenadores
domésticos habitualmente utilizan so-
lamente numeros enteros. Sin em-
bargo algunos de los grandes sistemas
de LISP pueden manejar nimeros en
punto flotante y hacer calculos con
ellos con tanta rapidez como cualquier
otro lenguaje especial para el cilculo
numérico, tal como el FORTRAN.
Una peculiaridad que poseen con fre-
cuencia estos sistemas es la aritmética
de precision arbitraria en la que se
puede tomar cualquier nimero de ci-
fras significativas, lo cual resulta per-
fecto para calcular el valor del nimero
pt con unos cuantos millones de nu-
meros decimales.

En comparacion con el BASIC, el
LISP maneja la aritmética de una
forma un tanto extrana. Se parece mas
bien al LOGO, del que ya nos hemos
ocupado anteriormente. Los equiva-
lentes de los operadores habituales +,
—, *, [ y MOD (que da el resto de la
division entera) son las funciones
PLUS DIFFERENCE, TIMES,
QUOTIENT y REMAINDER. La
gran diferencia consiste en que el
LISP utiliza notacion de prefijo, en
contraste con el BASIC, que utiliza
notacion interna. La notacion con pre-
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fijo se llama a veces notacién polaca,
en memoria del l6gico polaco Luka-
siewicz, que demostré que esta nota-
cion (asi como la polaca inversa, con-
sistente en poner al final el signo de la
operacion a realizar) son especial-
mente apropiadas para la aritmética.
Cuando en BASIC quieres sumar 2
y 2, escribes 2 + 2. En LISP esto se
convierte en (PLUS 2 2). En la nota-
cion con prefijo los operadores arit-
méticos figuran en primer lugar en las
expresiones. Esto permite al LISP tra-
tar a los operadores aritméticos en las
funciones exactamente igual que a los
demas. Por eso puedes cambiar sus
nombres si lo deseas. Algunas de las
funciones aritméticas del LISP, como
el PLUS, pueden tomar cualquier nu-
mero de argumentos. Por ejemplo:

(PLUS 2 22 {TIMES 1 2]
se evalaa el resultado:
24+24+2+1*2 =28

En LISP la funcién MINUS se uti-
liza para cambiar el signo de un na-
mero; por ejemplo el valor de (MI-
NUS 2) es —2. Esto contrasta con el
BASIC, donde el simbolo — se em-
plea tanto para el cambio de signo
como para encontrar la diferencia en-
tre dos nameros.

VERDADERO O FALSO

La siguiente cosa en que tenemos
que fijarnos es la forma que tiene el
LISP de manejar las expresiones 16-
gicas y como hace los saltos condicio-
nales dependiendo del valor de una
expresion légica. En BASIC los valo-
res logicos se tratan exactamente igual
que la aritmética entera; tipicamente
se utiliza 0 para falso y —1 para ver-
dadero, aunque son posibles otras
elecciones. Una expresion logica es
algo del tipo:

A>B

St A es mayor que B, entonces esta
expresion en BASIC tiene valor ver-
dadero, en caso contrario tiene valor
falso. En LISP verdadero y falso se re-

presentan por dos datomos especiales T
y NIL (el mismo NIL descrito ante-
riormente como la lista vacia).

Los valores verdadero y falso resul-
tan de funciones especiales a las que
con frecuencia se les llama predicados.
Un ejemplo de ello es la funcién
ATOM., que da como resultado el va-
lor T si su argumento es un atomo y
NIL en caso contrario. Tecleando:

(ATOM "LUIS)

el LISP responderd con el resultado T,
mientras que

(ATOM '(leche galletas))

dara como resultado NIL. Otros pre-
dicados de LISP son GREATERP,
para ver cudl de dos dtomos tiene ma-
yor valor numérico y NULL que exa-
mina una lista para ver si esta vacia.
El predicado EQ ensaya la igualdad
de dos atomos cualesquiera:

(EQ'LUIS'COME ) (EQ "LUIS'LUIS)
da como resultado T, mientras que

(EQ'LUIS'ENRIQUE)

tiene el resultado NIL. En realidad
EQ ensaya si sus dos argumentos tie-
nen el mismo valor, asi con:

(SETQ F '(mermelada pasteles)

se tendra que:
(SETQ G F)
seguido de:

(EQ GF)

Tendra el valor T puesto que los va-
lores resultantes de G y F son la
misma lista. Ademdas de éstos, hay
muchos otros predicados en LISP.

Ademas de los operadores aritmé-
ticos, el LISP cuenta también con el
usual complemento de los operadores
l6gicos. Estos también utilizan la no-
tacion de prefijo. Por ejemplo, (OR T
T) tiene el valor T, (OR T NIL) tiene
el valor T, (AND T NIL) tiene el valor
NIL, etc.

En BASIC lo primero que suele ha-



cerse una vez que se esta en condiclo-
nes de evaluar una expresion logica es
realizar saltos condicionales depen-
diendo de los valores de dichas expre-
siones, lo cual se hace con la sentencia
I[F. El equivalente de esto en LISP se
hace por medio de la funcion COND.
Esta funcién tiene un nimero arbitra-
rio de argumentos (llamados clausu-
las), cada uno de los cuales es una lista
que contiene un cierto numero de
s-expresiones (listas de atomos).
Cuando se evalia la funcion COND se
examinan todas las clausulas por turno
evaluando la primera s-expresion. Si
su valor resulta ser T, se examinan to-
das las s-expresiones subsecuentes de
esa clausula. El valor de la funcion
COND se toma entonces como el de
la dltima s-expresion de la cldusula.
En caso contrario, la evaluacion con-
tinda en la siguiente clausula. Si nin-
guna de las clausulas tiene una pri-
mera s-expresion que sea T, la funcion
COND tiene entonces el valor NIL.
Normalmente se organizan las cosas
de modo que ningtin valor NIL para
una primera s-expresion dé el mismo
resultado que un valor T.

Un caso tipico de COND seria el si-
guiente:

(COND ((EQ LUIS 1)(PRINT'UNO))
((EQ LUIS 2)(PRINT'DOS))
((EQ LUIS 3)(PRINT'TRES))

En este ejemplo se ha introducido
otra nueva funcion, PRINT; su efecto
es imprimir el resultado después de
evaluarlo. Aunque el LISP cuenta con
un conjunto completo de estas funcio-
nes de impresion. suelen diferir de un
sistema a otro.

Si ahora LUIS ha sido puesto a 2
con SET y se impone la anterior
COND, imprimira la palabra DOS en
la pantalla. De hecho el valor de la
funcién PRINT es usualmente el valor
de su argumento, por lo que el LISP
devolvera el valor DOS como valor de
la COND. Esta claro por qué sucede
esto. En primer lugar el LISP compara
el atomo LUIS con 1 vy se encuentra
con que no son iguales; esto significa
que la primera s-expresion de la pri-
mera clausula es NIL. Entonces el
LISP se desplaza a la segunda clausula

de la COND. Esta vez la primera s-
expresion, tiene el valor T, por lo que
se evalia la segunda s-expresion
(PRINT 'DOS) con el resultado de
imprimir DOS en la pantalla y devol-
ver el valor de la s-expresion (PRINT
'DOS), es decir, DOS.

Todo esto puede parecer bastante
complicado y ademds hay que estar
muy atento a los paréntesis en estas
expresiones. Sin embargo hay una
sentencia muy parecida en el BASIC

que hard mas claro el funcionamiento
de COND.
Examina el siguiente fragmento de

programa en BASIC:

IF LUIS = 1 then print «UNO»
ELSE IF LUIS = 2 THEN PRINT

«DOS»
ELSE IF LUIS = 3 THEN PRINT
«TRES»

Esta cadena de IF THEN ELSE es
equivalente a la funcion COND. En
BASIC estas cadenas terminan mu-
chas veces con un simple ELSE. Esto
significa que si no se satisface ninguno
de los IFs el ultimo ELSE dominara
sobre todos los otros casos. Para tener
este comportamiento en LISP, la fun-
cion COND se termina con la clau-
sula:

(T (cédigo en LISP para otros
€asos))

Si COND se encuentra con que no se
satisface ninguno de sus otros argu-
mentos, llega a esta clausula y evalaa
T que tiene el valor T. Asi, las expre-

siones que siguen a T siempre son eva-
luadas.

SEGUIMIENTO

Puede que te resulte dificil recordar
todo lo que sigue. El LISP te facilita
las cosas por medio de una lista de ob-
jetos. Dicha lista contiene todos los
atomos que el LISP sabe que tienen
un valor. La funcién OBLIST o algo
parecido tiene como valor la lista de
objetos. Asi, para ver todos los obje-
tos conocidos por el LISP, teclea:

(OBLIST)

Fijate que aunque esta funciéon no
tiene parametros, también tiene que ir
entre paréntesis. En la lista de objetos
encontrards todos los nombres de las
funciones familiares como CAR vy
CDR. También, si haces algo como lo
siguiente:

(SETQ LUIS 1)

te encontraras el &tomo LUIS anadido
a la lista.

El hecho clave que permite escribir
programas en LISP es, como en el
LOGO, que el usuario puede definr
sus propias funciones. Estas figuraran
entonces en la lista de objetos y, en lo
que al LISP respecta, son tan impor-
tantes como las que lleva incorporadas
el propio LISP. En consecuencia pue-
des ampliar el LISP para que incluya
cualquier cualidad peculiar que quisie-
ras que tuviera; en la segunda parte de
esta serie desvelaremos los misterios
de como usar y definir funciones en

LISP.

A NUESTROS NUEVOS LECTORES

En las paginas centrales de la revista encontraras la seccion
«Programacion de juegos» que se compone de una serie de articu-
los coleccionables que continiian mes tras mes.

Como la paginacion de estos articulos es siempre correlativa
con la del mes anterior apreciaras que no se corresponde con la del
resto de la revista, pudiendo parecer a los mas despistados que
faltan paginas o que se trata de un error de encuadernacion.
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APRENDE MECANOGRAFIA
POR ORDENADOR

Tanto si te dispones a sentarte para
empezar a escribir tu primera novela,
como si lo inico que pretendes es tardar
menos en teclear tus programas, el pri-
mer paso esencial es la capacidad de es-
cribir a maquina con rapidez y preci-
sion.

La quinta generacion de ordenado-
res nos promete una comunicacion
mucho mas directa entre maquina y
usuario, considerando como corrien-
tes cosas tales como el control de la
maquina por la voz. Algunos de estos
nuevos sistemas de control ya se han
abierto camino en el campo de las ma-
quinas industriales y comerciales de
bajo costo.

Sin embargo, para los entusiastas
del micro doméstico, parece que por
desgracia aun tendrd que pasar algin
tiempo hasta que estas novedades es-
tén disponibles, por lo que de
momento seguimos estando
encadenados al teclado.

En realidad el teclado es un método
razonablemente eficaz de comunicarle
instrucciones e informacién al orde-
nador; su principal desventaja consiste
en que su uso requiere mucho tiempo,
en especial si no eres un mecanografo
experto (y muy preciso). Y no hay
cosa mds frustrante que intentar co-
piar una lista impresa teniendo que es-
tar constantemente cambiando la vista
desde el teclado a la pantalla y de ésta
al papel, para ir comprobando que lo
que vas tecleando es correcto.

En consecuencia, ;por qué no uti-
lizar tu ordenador para que mejore tu
capacidad de escribir a mdquina? Se
trata de una habilidad que no sélo re-
sulta qtil para escribir programas, sino
que también resultard de gran valor en
cuanto desees hacer uso de toda la po-
tencia de tu ordenador como proce-
sador de textos. El programa que si-
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gue te ayudara a familiarizarte con el
teclado y, s1i no haces trampas, a au-
mentar tu velocidad y tu precision.

En realidad los poseedores de un
Spectrum estdis en desventaja con res-
pecto a otros ordenadores, debido a
que el teclado del Spectrum es por su
propia naturaleza menos adaptado
para la mecanografia rapida. Pero na-
turalmente, para teclear programas
s6lo necesitas una pulsacion de tecla
para cada comando del BASIC.

EL PROGRAMA

Exactamente igual que se hace en los
cursos de mecanografia que pueden
llegar a costar una pequena fortuna, el
curso de mecanografia de INPUT esta

disenado para ir aumentando metddi-




camente tu destreza, de forma que va-
yas obteniendo resultados en cada
etapa a medida que vas progresando.
Pero no se trata de ningin proceso
magico y, al igual que en el aprendi-
zaje de las demas cosas, requiere su
tiempo.

Por ello hemos fraccionado el curso
en una serie de etapas faciles, afa-
diendo una parte de programa en cada
una de las etapas. De esta forma,
cuando estés listo para avanzar un
paso mas, puedes incorporar la parte
de programa correspondiente al paso
al siguiente nivel de eficiencia. Y a
medida que vayas avanzando, iras ac-
tualizando constantemente tu veloci-
dad y tu precision.

B ,POR QUE APRENDER A ESCRIBIR

B MEJORANDO LA VELOCIDAD Y LA

A MAQUINA? PRECISION
B APRENDIZAJE DE LAS TECLASDE W CAMBIO DE LOS DATOS
REFERENCIA W PRACTICANDO CON TODO EL
L COMO UTILIZAR EL PROGRAMA ALFABETO

APRENDIZAJE DE LAS TECLAS DE
REFERENCIA

La habilidad en mecanografia con-
siste en pulsar en cada momento la te-
cla adecuada sin tener que estar cons-
tantemente mirando al teclado. Es
mas facil de lo que parece, pero sélo
se puede llegar a ello empezando de la
forma correcta y conservando los bue-
nos hédbitos una vez que hayas llegado
a adquurirlos.

Evidentemente, si tienes que llegar
a la tecla correcta solo
por el tacto,

tendréas que aprender donde esté cada
tecla. Para ello lo mds importante es
que te asegures de que tus manos ocu-
pan siempre la misma posicion sobre
el teclado, ya que en caso contrario no
tendrias forma de saber dénde tienes
cada dedo para presionar o no las dis-
tintas teclas. Los mecanégrafos pro-
fesionales consiguen esto, aseguran-
dose de que sus dedos siempre estan
colocados sobre las mismas teclas, lla-

madas teclas de referencia (a las teclas
a y n se les llama “‘teclas guia™). Son
las teclas de la fila central, que em-
pieza por ASDF... Por eso son éstas
las primeras teclas que aprenderas.
Una vez que domines las teclas de re-
ferencia, puedes llegar a las restantes
partes del teclado moviendo tus dedos
s6lo una corta distancia cada vez.
Para obtener el maximo provecho
del curso, tienes que intentar atenerte
a €l y no hacer trampas. Pero incluso
si eres un mecanografo de “‘dos de-

dos” podras ver como mejora tu ha-
bilidad.

Cuando hayas tecleado el pro-
grama, tarea que te ira resultando mas
facil a medida que vayas avanzando en
el curso, y lo ejecutes, siéntate bien,
con las manos correctamente coloca-
das sobre el teclado, listo para empe-
zar, y sigue las indicaciones de pan-
talla que explicamos mas adelante. El
dedo menique de tu mano izquierda
debe estar situado sobre la tecla A, el
siguiente dedo sobre la S, y asi suce-
sivamente, con el dedo indice colo-
cado sobre la F. El dedo indice de tu
mano derecha debe estar sobre la tecla
J, el dedo medio sobre la K, etcétera.
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MECLEA LA P

Esta disposicién deja dos teclas sin cu-
brir en la parte central: la G y la H.
Puedes llegar a la G con tu dedo indice
izquierdo y a la H con tu dedo indice
derecho. Si todo esto te parece com-
plicado, no te preocupes. La primera
parte del programa esté disenada para
que te familiarices mas con ello.

FUNCIONAMIENTO DEL
PROGRAMA

Al ejecutar el programa, la pantalla
te pedird que selecciones una opcién
entre las cinco disponibles. Debes em-
pezar por la leccion 1 y dominarla an-
tes de pasar a la leccién 2, y lo mismo
para las restantes lecciones.

ATLABRA QUE
\PARECE EN PANTALLA

i N

| ~d g {4 e
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La pantalla presenta las teclas de re-
ferencia en una linea, tal como apa-
recen en el teclado. Aparecera un as-
terisco por turno encima de cada tecla,
empezando por la A y terminando por
la L. Teclea secuencialmente cada te-
cla cuando el asterisco se va poniendo
sobre ella, utilizando el dedo que le
corresponde; recuerda que para te-
clear la G y la H dnicamente debes
mover los dedos indices, y utiliza el
mefique derecho para «;» o «:». Si co-
metes una falta, el asterisco se que-
dard esperdndote. Cuando la pulsa-
cion de tecla sea correcta, oirds un pe-
queno pitido, que se convertird en un

S0 INPUT

molesto zumbido cuando te comas al-
guna letra o teclees la que no es. Al
final del ejercicio, aparecerd en pan-
talla el tiempo que has tardado y el ni-
mero de faltas que has cometido.

Nivel 2

Cuando ya estés familiarizado con
la posicién de las teclas, puedes pasar
a este nivel, que es parecido al ante-
rior; la tnica diferencia es que el as-
terisco se mueve ahora aleatoriamente
de una tecla a otra. No intentes hacer
trampas mirando al teclado. También
aqui te aparecerd cuando termines el
tiempo que has tardado y el nimero
de errores cometidos (en cada reali-
zacion del ejercicio te apareceran 20
letras aleatorias).

=a
=

Nivel 3

Este ejercicio es similar al del nivel
2, dandote las letras al azar de una en
una. Pero en este caso la pantalla no
te muestra su posicién sobre el te-
clado, sino que las presenta aisladas
en el centro de la pantalla. También
aqui apareceran 20 letras en cada rea-
lizacion del ejercicio.

Nivel 4

jPor fin vas a poder teclear algunas
palabras! Todas las palabras de este
ejercicio estan formadas por las letras

de las teclas de referencia, por ejem-
plo SAL. Al igual que en el nivel an-
terior, aparecerdn 20 palabras de
forma aleatoria en el centro de la pan-
talla, una tras otra. A medida que va-
yas copiando cada palabra, un aste-
risco ird indicando cada letra. Tam-
bién aqui recibirds al final una pun-
tuacion por tu velocidad y por tu pre-
cision. Procura no hacer trampas
mirando al teclado o te encontraris
con un handicap ante algunas de las
pruebas méds duras que veremos pos-
teriormente en el curso.

Nivel 5

En esta ocasién te aparecerd en
pantalla una «frase» de 6 o 7 palabras
elegidas al azar. A medida que vayas
tecleando las letras, irdn apareciendo
una tras otra debajo de las palabras
impresas. Cuando hayas tecleado la li-

si

.

-

nea completa, se te dird tu puntuacién
y la velocidad equivalente en palabras
por minuto. Este valor estd basado en
una longitud media de palabra de 5 le-
tras y un espacio entre cada dos pa-
labras. Cuando teclees las palabras
que van apareciendo en pantalla, no te
olvides de los espacios. En el Spec-
trum tienes que pulsar para ello la te-
cla SPACE con el dedo menique.



Practica cada uno de los niveles an-
teriores hasta que puedas hacer los co-

rrespondientes ejercicios con faci-
lidad.

19 BORDER 1: PAPER 1: INK
7: CLS

20 POKE 23658,8: LET ER=0

30 LET S$="ASDFGHJKL"

100 PRINT INVERSE 1; AT 8,7;
" TUTOR PARA TECLEAR”

119 PRINT "TAB 6;

"SELECCIONA NIVEL (1 A

5)"

120 IF INKEY$="" THEN GO TO
120

130 LET A$=INKEY$: IF
A$<"1" OR A$>"5" THEN
GO TO 120

140 BEEP .2,10

150 GO SUB VAL A$*100+ 100

160 GO TO 20

200 GO SUB 1000

210 FOR K=7 TO 23 STEP 2

220 PRINT AT 10,K;"*"

230 LET R$=S$((K-5)/2)

240 GO SUB 1100

250 |IF C=@ THEN GO TO 240

260 PRINT AT 10,K;" "

270 NEXT K

280 CLS: GO TO 1300

300 GO SUB 1000

310 FOR K=1TO 20

320 LET RN=INT (RND*9)*2+1

330 PRINT AT 10,RN+6;"*".
LET R$=S$((RN+1)/2)

34¢ GO SUB 1100: IF C=0 480 PRINT INVERSE 1; AT 11, 1100
THEN GO TO 340 16;” ”: NEXT K 56@ IF C=@ THEN GO TO 550
35¢ PRINT AT 10,RN+6;" " 49¢ CLS: GO TO 13¢¢ 57¢ NEXT M
360 NEXT K 500 CLS: PRINT "TECLEA LA 583 LET TL=TL+LEN T$: NEXT
37¢ CLS: GO TO 130¢ PALABRA QUE APARECE EN N
400 CLS: PRINT; "TECLEA LA PANTALLA”: POKE 23672, 59¢ CLS: PRINT 18,0;
LETRA QUE APARECE EN @: POKE 23673,0 "PALABRAS POR MINUTO=
PANTALLA” 510 LET TL=@: FOR N=1 TO ", INT (TL*5@@/(PEEK
419 FOR N=1TO 10@: NEXT N 20: RESTORE: LET RN=INT 23672+256*PEEK
42¢ POKE 23672,0: POKE (RND*24)+1 23673)+.5): GO TO 1300
23673,0 520 FOR K=1 TO RN: READ T$:  6@@ CLS: PRINT "TECLEA LAS
430 FOR K=1 TO 20 NEXT K PALABRAS QUE APARECEN
440 LET RN=INT (RND*9)+1 530 PRINT AT 10,13;” ”: PRINT EN PANTALLA”: LET T$=""
450 PRINT AT 11,16;S$(RN) AT 10,13;T$ 61¢ FOR N=1 TO 6: RESTORE:
460 LET R$=S$(RN) 540 FOR M=1 TO LEN T$: LET RN=INT (RND*24)+1:
47¢ GO SUB 110@: IF C=0 PRINT AT 9,11+M;” * ” FOR K=1 TO RN: READ X$:
THEN GO TO 470 55¢ LET R$=T$(M): GO SUB NEXT K

INPUT 51



620 LET T$=T$+X$+" "

630 NEXT N: LET T$=T$ ( TO
LEN T$-1)

640 POKE 23672,0: POKE
23673,0: PRINT AT 10,0;
T$

650 PRINT AT 12,0;: FOR M=1
TOLENTS

660 LET R$=T$(M): GO SUB
1100

670 IF C=@ THEN GO TO 660

680 PRINT T$(M);: NEXT M

69¢ LET TL=LEN T$: GO TO
590

10@@ CLS: PRINT "PRESIONA

LA TECLA MARCADA CON

EL ASTERISCO”

PRINT AT 12,7;"ASDFG

HJKL"

1010

102¢ FOR K=1 TO 1@@: NEXT
K: POKE 23672,0: POKE
23673,0

1939 RETURN

110¢ PAUSE ¢

111¢ LET A$=INKEY$: IF

A$<>R$ THEN BEEP .2,-
10: LET ER=ER+1: LET
C=0: RETURN

BEEP .(5,20:LET C=1:
RETURN

PRINT AT 19,0;
"TIEMPO= "; (PEEK
23672+256*PEEK
23673)/50;” SEGUNDOS”:
PRINT "NUMERO DE
FRRORES= ";ER

PAUSE 100: RETURN
DATA "ALA", "ASA”,
"SALA”, "SALAS”,
"SAJAS”, "AJADA",
"FAJADA”, "FAJA", "ADA”,
"ALA”, "LA”, "FA"

DATA "GAS”, "GAFAS”,
"JAFA”, "JALA”, "SANA",
"ANAGAZA”, "ALADAS”,
"FLASH", "AS"”, "LADA”,
"GALA”, "HADA"

1120

1300

1310
2000

201¢

Cuando ya hayas adquirido un do-
minio razonable de la fila central del
teclado, por ejemplo, conseguir escri-
bir unas 15 palabras por minuto sin co-
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meter ni una sola falta, puedes pasar
a la siguiente fase.

LAS TECLAS QWERTY

S1 anades las siguientes lineas al
programa anterior, puedes enriquecer
tu repertorio con las teclas de la linea
superior, la linea <KQWERTY», de las
que toma su nombre este tipo de te-
clado. Carga el programa con LOAD
tal como esta y teclea a continuacion
estas nuevas lineas. Algunas de ellas
quedaran escritas por encima de otras
que ya no hacen falta, otras son com-
pletamente nuevas.

30 LET S$

="QAWSEDRFTGYHUJIKOLP”

FOR K=6 TO 24

LET R$=S$(K-5)

LET RN=INT (RND*19)+1

PRINT AT 10,RN+5;"*".

LET R$=S$(RN)

PRINT AT 10,RN+5;" *

LET RN=INT (RND*19)+1

PRINT AT 10,13;"

", PRINT AT 10,13;T$

FOR M=1 TO LEN T$:

PRINT AT 9,11+M;" *  ”

FOR N=1 TO 4: RESTORE:

LET RN=INT (RND*24)+1:

FOR K=1 TO RN: READ X$:

NEXT K

1919 PRINT AT 12,6;S$

2000 DATA "SEDA”, "FRESA”,
"LOSA”, "JURAS”,
"PIERDO”, "TIPOS",
"TORERO”, "PITIDO”,
"RELIQUIA”, "HALITO",
"LITROS”, "POLIPOS”

201¢ DATA "TRILITA”, "FERIA",

"GRATIS”, "PEPITA”,

"L UISILLO”, "TAURO”,

"LEQ”, "QUERIDOS”,

"ARIES”, "SAGITARIO”,

"PAYASO”, "KILO"

210
23(
320
330

350
440
530

54()

610

Al ejecutar el programa, te aparecera
en pantalla el menu de cinco opciones
que ya conoces. El nivel 1 presenta la
siguiente secuencia de letras: QAW-
SEDRFTGYHUJIKOLP. Como in-
vitacion a teclear, te aparecera el as-

terisco por encima de dichas teclas,
cambiando de izquierda a derecha
igual que antes.

Los niveles 2 y 3 funcionan exacta-
mente de la misma manera que en la
primera prueba, haciendo que teclees
estos caracteres de forma aleatoria
pero con un conjunto de letras mas
amplio.

Los niveles 4 y 5 son mas dificiles
que antes, ya que en ellos se te pide
que teclees palabras mds largas y mas
dificiles, cambiando de una fila de te-
clas a otra dentro de cada palabra.

Siéntate bien, con tus dedos correc-
tamente colocados sobre las teclas de
referencia e intenta pulsar las teclas de
la fila de arriba, moviendo Ginicamente
el dedo necesario para pulsar cada te-
cla y sin mover el resto de la mano.

SEDA FRE
JURAS PII
TIPOS TORI
PITIDO RE]
HALITO POl
LITROS TR.




Esta vez tendras que utilizar el dedo
menique de tu mano izquierda para la
Q, ademas de para la A, el siguiente
dedo para la S y la W, etcétera, hasta
llegar al dedo menique de tu mano de-
recha que utilizaras para ; y para P.
También en este caso tus dedos indi-
ces tendran mas trabajo que los de-
mds; tienes que utilizar el indice de tu
mano i1zquierda para F, G, Ry T
mientras que el indice derecho se en-
cargard de pulsar H, J, Y y U. En
cuanto hayas pulsado una tecla de la
fila de arriba, el dedo correspondiente
debe volver a su posicion.

LAS TECLAS ZXCV

Cuando hayas adquirido una cierta
préctica en el uso de las teclas de la fila

superior mezcladas con la fila central,
habra llegado el momento de pasar a
la altima fila.

La parte tercera del curso te ensena
la manera de usar las lineas de fondo
y central combinadas, progresando a
través de los cinco niveles de habili-
dad, pero todavia sin mezclar las tres
filas de teclas.

Aqui tienes las modificaciones que
debes introducir en el programa:

30 LET S$
="AZSXDCFVGBHNJMKL”
210FOR K=6 TO 21
320 LET RN=INT (RND*16)+1
440 LET RN=INT (RND*16)+1
610 FOR N=1 TO 5: RESTORE:
LET RN=INT (RND*24)+1:
FOR K=1 TO RN: READ X$:

NEXT K
1010 PRINT AT 12,6;S$
200@ DATA "CASA”, "CASACA”,
"CASADA", "MAZA”,
"MALAGA", "MANA",
"MANANA", "BALA”,
"ANDAS”, "CANGAS”,
"BLANDAS”, "BLAS"
DATA "FACHA”, "DACHA”,
"ALBA”, "CLAMAN",
"CLAVAN", "ZAFAS",
"AVAL”, "MALDAD",
"MAL", "FAMA",
"GANGA", "DAGA"

20190

Al ejecutar ahora el programa, po-
dras ir progresando a lo largo de las
cinco lecciones, pero con letras y pa-
labras sacadas de las dos filas inferio-
res del teclado.

Una vez mas, siéntate correcta-
mente y coloca los dedos sobre las te-
clas de referencia. Esta vez deberas
desplazar tus dedos hacia la fila de
abajo del teclado volviendo a colocar-
los inmediatamente sobre su tecla de
referencia. El dedo menique de tu
mano izquierda actuara sobre la A y
la Z, el anular sobre la S y la X, et-
cétera. El dedo indice de la mano iz-
quierda se utilizara para las letras F,
G, V y B mientras que el indice de-
recho se encargara para H, J, N y M.
Los otros dedos tienen que actuar so-
bre las teclas de puntuacién de la linea
de fondo, que suelen variar de unos
teclados a otros. En el caso del Spec-
trum no se pueden utilizar estas teclas
si no se pulsa SYMBOL SHIFT; nos
ocuparemos de esto mas adelante.
Observa que las teclas de puntuacion
no se incluyen en las palabras de
prueba. En un articulo posterior ten-
dras la oportunidad de practicar los
signos de puntuacién con una nueva
seccion de programa escrita para este
fin.

EL ALFABETO COMPLETO

Cuando tu habilidad en la utiliza-
cion de las teclas de la fila inferior, sea
comparable a la que tienes para la fila
superior, puedes pasar a la siguiente
etapa del curso. Esta vez puedes prac-
ticar utilizando todo el alfabeto.
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PYR

¢Qué velocidad debo intentar al-
‘canzar para empezar?

En esta primera fase del
curso, tienes que preocuparte
més de la exactitud que de la ve-
locidad. Cuando ya consigas te-
clear todas las letras y todas las
palabras sin errores, puedes in-
tentar adquirir algo mas de ve-
locidad. Tienes que practicar
con los niveles 1, 2 y 3 hasta que
estés en condiciones de teclear
las 20 letras en unos 12 o 13 se-
gundos; para los niveles 4 y 5 de-
bes intentar escribir unas 15 pa-
labras 0 més por minuto.

Aqui tienes las alteraciones que tie-
nes que introducir en tu programa an-
terior:

30 LET S$="QAZWSXEDCRFVT
GBYHNUJMIKOLP”
21¢ FOR K=2 TO 27
230 LET R$=S$(K-1)
320 LET RN=INT (RND*26)+1
330 PRINT AT 10,RN+1;“*".

LET R$=S$(RN)

PRINT AT 1¢,RN+1;" "
LET RN=INT (RND*26)+1
PRINT AT 10,13;”

", PRINT AT 10,13;T$

FOR M=1 TO LEN T$:
PRINT AT 9,114+M;" * "
FOR N=1 TO 5: RESTORE:
LET RN=INT (RND*24)+1:
FOR K=1 TO RN: READ X$:
NEXT K

350
440
530
540

610

1010 PRINT AT 12,2;S$

2000 DATA "VIENTO”, "JUNTA”,
"QUIEN”, "VENTANA”,
"MESA", "PROCESQ”,
"AYER”, "BASTON",
"VISTA”, “GASTO”,
"KIMONO”, "ROBERTO”
DATA "RADIO”, "LOCAL",
"SOFA”, "SILLA",
"EXTREMO”, "ZAPATO”,
"PUENTE", "FACIL",
"FUEGO”, "EXACTO”,
"LISTA”, "REVISTA”

2010

Como ocurre con todos los demas
programas de este curso de mecano-
grafia, cuando te familiarices con las
palabras que figuran en las sentencias
DATA, conviene que las cambies por
otras nuevas. Sobre todo ten cuidado
de no utilizar menos palabras que en
el programa original, para no obtener
un mensaje de error del tipo de OUT
OF DATA. Naturalmente, puedes te-
ner mas entradas, pero no seran leidas
por el ordenador a menos que cambies
el programa.

Recorre progresivamente las cinco
lecciones, igual que antes. Acuérdate
de que tus dedos regresen a su posi-
cién correcta sobre las teclas de refe-
rencia después de pulsar una tecla en
la fila de arriba o en la de abajo.

MEJOR TODAVIA

A medida que el curso va progre-
sando, irds teniendo la oportunidad de
mejorar tu precision y tu velocidad so-
bre todas las teclas de letras del te-
clado. Veremos también la manera de
incluir las teclas numéricas y los signos
de puntuacién, lo cual resulta crucial

para la introduccion correcta de los lis-
tados de programas.

Anadiendo todas estas teclas y las
teclas de control, tal como SHIFT, te
encontraras en seguida en condiciones
de teclear con gran comodidad frases
complejas y lineas de programa largas;
veremos ademads una gran cantidad de
gjercicios que te permitiran hacer
practicas para aumentar ain mas tu
destreza.

MEJORANDO EL TECLADO DEL
SPECTRUM

Puedes introducir algunas mejoras
en el teclado del Spectrum, de forma
que resulte completamente mas facil
aprender a teclear en €l, al sustituir el
teclado estandar de Sinclair por uno
nuevo.

Existen en la actualidad varias casas
que venden teclados «reales» para el
Spectrum, si bien hay algunos proble-
mas de adaptacién que son muy faciles
de tener en cuenta.

La version mas facil de utilizar es
una unidad completamente separada
que simplemente se enchufa en la
parte trasera de tu ordenador. El te-
clado antiguo queda inoperativo y ha-
ces todas tus pruebas mecanograficas
en el teclado nuevo, este dltimo se
asemeja mucho a un teclado total-
mente profesional.

En otros tipos tienes que cambiar el
teclado original, lo que te obliga a
abrir tu ordenador, desconectar los
dos cables planos del teclado antiguo
y conectarlos al nuevo.

Este método tiene el inconveniente
de que tu garantia deja de ser vélida
en el momento en que abres la carcasa
del Spectrum.
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LO ULTIMO DE
DINAMIC

Alla por 1980, aprendieron a
programar con un ZX-81. Cuatro
anos después, y casi sin quererlo, sus
programas alcanzaban los primeros
puestos en las listas de éxitos. Mas
tarde firmaron importantes contratos
con prestigiosas firmas britanicas, y
para cuando comenzaron a darse
cuenta de lo que estaba ocurriendo,
ya tenian su propia compaiiia
productora-distribuidora-exportadora
de software espanol.

Seguro que ya sabéis a quiénes nos
estamos refiriendo. Estamos
hablando, naturalmente, de Dinamic,
un grupo que se ha convertido en
todo un simbolo para los aficionados
al deporte del joystick.

Después del éxito alcanzado por
Phantomas II, programa que atn
sigue subiendo como la espuma,
Dinamic ha vuelto a ponerse de
actualidad con el lanzamiento de una
avalancha de titulos, que rompen con
la tradicion del grupo de presentar
sus creaciones de dos en dos. Parece
ser que tampoco ellos querian
perderse los suculentos beneficios del
despilfarro navideno, y buena prueba
de ello es la gran campana
publicitaria que montaron en torno a
sus ultimos programas.

INPUT ha conseguido informacién
sobre estos programas, y a
continuacion os la transmitimos tal
cual ha llegado hasta nosotros.

L b b 8 8 8 & & 1

FERNANDO
MARTIN BASKET
MASTER

Los creadores de este programa han
conseguido reproducir el estilo, las
jugadas, los errores y hasta el
aspecto fisico de ese gran
baloncestista espanol que es
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Fernando Martin, que ahora triunfa
en el equipo norteamericano
Portland, de Oregodn. Segin nos
comentan quienes ya han tenido
oportunidad de verlo, es casi tan real
como jugar con el propio Fernando
Martin en persona, con la diferencia
de que en la vida real no llegariamos
ni a tocar la pelota...

La anica forma de conseguir derrotar
al «basket master» que se nos fue a
los EEUU, es neutralizando sus
espectaculares fintas, bloqueando sus
lanzamientos de tres puntos, y
eludiendo sus famosos tapones.
Necesitaras mucho tiempo para
conseguirlo, si es que alguna vez lo
logras.

e o b o & & & &

AFTER THE WAR

Después de una devastadora guerra
nuclear, el planeta Tierra queda
sumido bajo los efectos de la
radiactividad. Los escasos
supervivientes se agrupan en hordas
que luchan a muerte por conseguir
alimentos, entre las ruinas de las
grandes ciudades arrasadas. Las
bandas de salteadores y los
conversores gamma ocultos en las
esquinas, acaban pronto con los mas
débiles. S6lo un hombre dispuesto a
todo y bien pertrechado, puede
sobrevivir por si solo entre los restos
de un mundo condenado.

La calidad de este programa es
ligeramente inferior a las
producciones «estrella» de Dinamic,
pero su precio serd lo
suficientemente competitivo como
para asegurar, al menos, un éxito
discreto.

LS 8 & 8 8 6 & ¢

ARMY MOVES

Army Moves no solo es un programa
hecho en Espana (un detalle que
siempre debemos valorar, y que es
comun a todas las producciones de
Dinamic), sino que ademas su tema
es una version «a la espanola» de las



hazanas de los cuerpos de élite
extranjeros. El protagonista es un
intrépido miembro del C.O.E.
(Cuerpo de Operaciones Especiales),
y su mision consiste en infiltrarse en
las lineas enemigas para conseguir
los planos de una mortifera bomba
de particulas. A pie, en jeep o en
helicoptero, el héroe hara todo lo
posible por alcanzar sus objetivos.

% v %k o ok

NONAMED

Se trata de otro «serie B» de
Dinamic, que ya ha sido
ampliamente comercializado. Un
aspirante al honor de ser nombrado
Caballero del Rey, debe sufrir una
terrible prueba en la que casi todos
sus antecesores sucumbieron: salir
con vida del Castillo sin Nombre,
eludiendo el roce mortal de los ogros

que lo habitan y acechan en todos
los rincones de la mansion.

2 8 8 8 8 & 8 & 1

DUSTIN

Muy poco es lo que sabemos de este
programa. Parece ser que consiste en
ayudar a un tal Dustin a escapar de
la prision donde se encuentra
encerrado. La principal novedad que
aporta, es la posibilidad de
transportar a la vez nada menos que
ocho objetos, usando un selector para
utilizar cualquiera de ellos en el
momento oportuno. Hay que
destacar, ademads, que existen
diversos sistemas de lucha,
adecuados a cada tipo de arma.

e & 8 &8 & & & ¢

GAME OVER

Un programa con un repertorio
grafico realmente impresionante.
Con toda sinceridad podemos deciros
que pocas veces hemos visto algo
parecido. Sin duda, serd un gran
éxito.

El juego se ambienta en tres fases,
cada una de las cuales se desarrolla
en un planeta distinto, con diferentes
peligros, escenarios y personajes. El
objetivo consiste en llegar hasta el
tercer planeta, y en €l destruir el
palacio imperial de la soberana del
Universo.

Este programa, cuyo titulo se podria
traducir como «Juego finalizado»,
dara que hablar.

% % 7 %k kK

FREDDY
HARDEST

Por dltimo, un programa que puede
ser un auténtico bombazo.

Un agente secreto de la
Confederacién Galactica se estrella
con su nave en un planeta hostil.
Desesperado, se infiltra en la base
enemiga y busca una nave con la que
poder escapar.

La diversidad y perfeccion de los
graficos, la ambientacion, el color y
un alto grado de interés, pueden
convertir a este programa en un
nimero uno. El tiempo dira si
tenemos razon en nuestros augurios
a «Freddy, el mas duro».

% Y 3 o o ok
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NOVEDADES EN
CANDIDATURA

LOS 50 MEJORES PROGRAMAS
DEL MERCADO

Para la elaboracién de esta lista, se  «Los Mejores de INPUT», el

han tenido en cuenta los rankings testimonio de vendedores y

de publicaciones nacionales y profesionales del ramo y, como

extranjeras, las opiniones vertidas no, el humilde criterio de

por nuestros lectores a través de quienes hacemos esta revista.

TITULO CALIFICACION TITULO CALIFICACION

(1a10) (1a10)

THE GREAT ESCAPE 9 FUTURE KNIGHT 7
HEARTLAND 9 ROCKMAN 7
FIRELORD 9 NUCLEAR BOWLS 7
THE SACRED ARMOR OF MISTERIO DEL NILO 7
ARTARAR ®| | sABOTEUR 7
STRIKE FORCE HARRIER 9 THE WAY OF THE TIGER 7
PYRACUSE 8| | DRAGON'S LAIR 7
FROST BYTE 8 EQUINOX <
TR €| | PING-PONG 7
i 8| | FAIRLIGHT 11 7
COMMANDO 8 AVENGER -
GREEN BERET 8 COBRA 6
oy 8| | TENNIS 6
SKYFOX 8 XAR-Q 5
RGE | | BoBBY BEARING 6
SIRPRED 8 | | NIGHTMARE RALLY 6
SLAINLESS SLEEL 7| | ASTERIX Y EL CALDERO
JACK THE NIPPER 7 MAGICO 6
WINTER GAMES 7 MERMAID MADNESS 6
PHANTOMAS I 7 MIAMI VICE 6
GHOST’'n GOBLINS 7 STREET HAWK 6
THANATOS 7 BIGGLES 6
CAMELOT WARRIORS 7 ZYTHUM 6
DYNAMITE DAN II 7 SHOW JUMPING 33
CAULDRON II 7 TRACER 6
INFILTRATOR 7 PAPER BOY 6

TRAILBLAZER

TOP GUN

GOONIES

ARMY MOVES
ALIENS

EXPLODING FIST Il
HARDBALL

THEY SOLD A MILLION
SUPER SOCCER
DEACTIVATORS
LIVINGSTONE SUPONGO
COSA NOSTRA
RAMON RODRIGUEZ
SILENT SERVICE
BREAK-THRU
CRYSTAL CASTLES
SHAQ LIN’S ROAD
REVOLUTION
PRODIGY

BAZOOKA BILL
HIGHLANDER

SHORT CIRCUIT
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Esencialmente, esta segunda parte de
la leyenda de Fairlight no presenta
grandes diferencias con respecto a la
primera. Se han cambiado o anadido
algunos pequenos detalles, ha
variado el objetivo del juego y la
forma de alcanzarlo, y poco més. No
obstante, los autores han introducido
un original sistema de carga en dos
partes, en el que se ensaya por
primera vez una curiosa forma de
compatibilidad entre el modelo de 48
K y el extendido de 128 K. Si tu
micro es un Spectrum 48 K (sea o no
«plus») el programa se almacenara
en memoria en dos partes, la
primera al principio, y la segunda
cuando completes la parte inicial de
la aventura. Pero si tienes la suerte
de poseer un 128 K, entonces todo el

LIFE FORCE: 5
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FAIRLIGHT II: LA
LEYENDA CONTINUA

programa se cargara de una vez.
Entre los detalles afadidos al juego
que antes comentabamos,
destacaremos algunos especialmente
Interesantes, como la inercia que
adquieren los personajes en sus
desplazamientos, la incidencia del
peso de los objetos transportados
sobre el protagonista, y sobre todo,
un cierto grado de inteligencia
«independiente», que opera al
margen de las Ordenes dadas por el
usuario. La verdad es que todos
estos aspectos apenas son
apreciables, aunque realmente estan
presentes.

Fairlight Il es un programa
recomendable tanto si tienes la
primera parte como si no, pero en
caso afirmativo, te advertimos que

'-: Bo Jan *Enn:
'H F"l tur'hr]

quizas encuentres el juego demasiado
parecido a su version precedente. En
todo caso, la eleccién es tuya.

= DATOS GENERALES
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| r'] | TITULD Fairlight 11
FABHIGAHTE The Edge
tIHIIEIIAIIDH Spectrum

TEMA DEL PROGRAMA
Aventura Fantastica
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CALIFIOACIOH (sobre 10 ptos.)
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BREAK-THRU

Templa tus nervios, armate de valor
y sangre fria, y siéntate a los mandos
del mas sofisticado vehiculo de
combate del mundo. Preparate para
atravesar con €l puentes, montanas,
ciudades y aeropuertos, en una
desenfrenada lucha contra los
tanques, jeeps, helicopteros,
lanzallamas, campos de minas y
demas artefactos y procedimientos
bélicos en manos de los bien
apertrechados enemigos.
Suponemos que esta breve

descripcién ha bastado para dejar
bien claro cuadl es el contenido del
programa. En efecto, se trata de uno
de esos trepidantes juegos de «accién
continua», en los que valen mas unos
buenos reflejos para esquivar
obstéaculos, que todo el talento del
mundo para resolver enigmas. Dicho
en otras palabras, Break-Thru (que
significa «Abrirse paso») es un
arcade especialmente recomendado a
los locos del joystick, que no son
pocos, con todos los ingredientes

@ﬁf‘“ﬂm

necesarios para garantizar un alto
grado de adiccion.

El programa ha sido presentado
recientemente como una de las
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ultimas novedades de US GOLD.

Esta basado en el popular juego de
las maquinas tragaperras del mismo
nombre, y su adaptacion para
Spectrum, realizada con gran acierto
por Paul Houbart, respeta hasta en
el dltimo detalle la versién original.
Los graficos son practicamente
idénticos a los que hemos visto en las
maquinas, y el scroll de pantalla,
como el desplazamiento del vehiculo,
también discurre con la misma
rapidez. S6lo debemos resenar una
pequena nota negativa en el somido,
practicamente ausente a lo largo de
todo el desarrollo del programa.

Sin embargo, Break-Thru puede
considerarse, con toda justicia, como
uno de los mejores juegos de la
temporada a despecho del poco
ruido que ha provocado hasta ahora
en el mercado del software en el
Reino Unido.

DATOS GENERALES

TITULO Break-Thru
FABRICANTE US Gold
ORDENADOR Spectrum

TEMA DEL PROGRAMA
Arcade

CALIFICACION (sobre 10 ptos.)

ORIGINALIDAD
GRAFICOS
| INTERES

| COLOR
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LA SENDA DE SHAO

LIN

«Otra de artes marciales», habra
pensado mas de uno. Pues si, la cosa
va de chinos, saltos, patadas y demas
ingredientes cladsicos, pero no se trata
de otro programa cualquiera con el
tema de siempre, sino de uno muy
especial, una video-aventura que ha
obtenido un sensacional éxito en las
méquinas tragaperras de todo el
mundo: Shao Lin’s Road.

Con gran acierto, el equipo de The
Edge se ha encargado de codificar el
programa en su version para
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Spectrum, aunque sobre el papel es
Konami la firma titular de los
derechos.

El planteamiento bésico del tema es
idéntico al original, y suponemos que
muchos ya lo conocéis. Por s1 no es
asi, os haremos un pequeno
resumen:

Lee, el héroe de la aventura, ha
completado su formaciéon como
maestro de artes marciales, y llevado
por su espiritu inquieto, decide
poner en practica sus habilidades

1 wag
2 STEP 10AMMGE m:— ni
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- | ORDENADOR Spectrum

fuera del templo donde ha
permanecido recluido durante su
aprendizaje. Para su desgracia, los
guardianes del tesoro de Triad,
temerosos de que Lee revele su
secreto, tratan de impedir por todos
los medios su salida. La misién

DATOS GENERALES

TITULO Shao Lin's Road
FABRICANTE Konami

TEMA DEL PROGRAMA
Artes marciales

CALIFICACION (sobre 10 ptos)

| ORIGINALIDAD
| GRAFICOS

| INTERES

| COLOR
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| TOTAL 33
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consiste en escapar, matando al
mayor numero posible de esbirros.
Para ello, Lee dispone de una
poderosa patada de karate, un
prodigioso salto (no podia faltar), y
ciertos poderes magicos que solo
puede utilizar en algunas ocasiones.
El programa tiene todo lo necesario
para gustar a pesar de su tematica,
muy conocida para los aficionados a
estos juegos.
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Deep Strike es un magnifico
simulador de combate a€reo,
ambientado en los felices tiempos del
Barén Rojo, alla por 1917. Aunque
cuando llego a nuestra redaccion era
para nosotros un perfecto
desconocido, debido a su ausencia en
paginas de publicidad, pronto
pudimos comprobar que se trataba
de un programa con todos los
elementos necesarios para
entusiasmar a todo buen aficionado.
El juego comienza sobre la pista de
despegue. Después de consultar un
rudimentario mapa para hacernos
una i1dea de donde estamos y adonde
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DEEP STRIKE

debemos ir, emprendemos el vuelo.
Inmediatamente, nos veremos
envueltos en emocionantes combates,
salpicados por las explosiones del

DATOS GENERALES

TITULO Deep Strike
FABRICANTE Erbe
ORDENADOR Spectrum

TEMA DEL PROGRAMA
Simulador de Vuelo

CALIFICACION (sobre 10 ptos.)

| ORIGINALIDAD
| GRAFICOS
INTERES
COLOR
SONIDO
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TOTAL 36
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fuego dirigido desde emplazamientos
terrestres, discurriendo entre grandes
llanuras y escarpados relieves.

Deep Strike es un programa que no
puede faltar en la coleccion de los
aficionados a los simuladores de
vuelo. Os lo recomendamos.
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NUCLEAR

Después de un largo silencio, Made
in Spain vuelve a la carga con dos
sensacionales programas: «El
Misterio del Nilo» y «Nuclear Bowls».
Con ellos inauguran dos nuevas
series, una dedicada a dar a conocer

BOWLS

a programadores noveles ajenos al
grupo (bajo el sello «Diabolic»), vy
otra reservada exclusivamente a las
geniales creaciones de los «Made in
Spain» propiamente dichos.

De estos dos programas, el primero

en llegar a nuestra redaccion ha sido
Nuclear Bowls, una video-aventura
de tema poco original, pero con un
alto grado de adiccion e interés.
Bowls es el ingeniero jefe de la
central nuclear mas potente de la
Tierra. Un buen dia, al llegar a su
trabajo, descubre horrorizado que en
su ausencia se ha producido una
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terrible catéstrofe: uno de los
reactores se ha fundido, y la
radiacién ha transformado a los
operarios en peligrosos mutantes. Sin
pensarselo dos veces, Bowls se
coloca su coraza anti-radiaciones, y
se dispone a detener como sea el
proceso de reaccion en cadena. Para
lograrlo, debera reconstruir el
reactor averiado con los objetos que
vaya encontrando en su camino,
alimentarlo de combustibie, y
ponerlo de nuevo en marcha desde la
sala de control central.

Existe un limite de tiempo para
alcanzar el objetivo final, ya que una
prolongada exposicion a las
radiaciones seria fatal para Bowls.
La unica ayuda de que dispone
nuestro esforzado protagonista, es un
arma defensiva que funciona a base
de «agua pesada», un preciado
liquido con escasas reservas.

Para terminar, no podemos dejar de
senalar un par de detalles
verdaderamente geniales, como son
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TITULO Nuclear Bowls
FABRICANTE Made in Spain
(Zigurat)

ORDENADOR Spectrum

TEMA DEL PROGRAMA
Central Nuclear

T

CALIFICACION (sobre 10 ptos)
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GRAFICOS 8
INTERES 8
COLOR 8
SONIDO 6
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el diseno grafico y el color, dos
aspectos en los que Manuel, Mario y
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Amadeo han sabido lucirse a lo
grande.
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EL LABORATORIO

GENETICO DE

WARDLOCK

Hasta donde los bancos de memoria
alcanzaban a recordar, en el mundo
sOlo habian existido las méaquinas.
Nadie crey6 jamas en la existencia
de vida organica, hasta que el
supercomputador Wardlock, después
de maltiples e infructuosos intentos,
consiguid crear en su laboratorio dos

62 INPUT

pruebas irrefutables y absolutamente
sin precedentes: un bebé humano y
un ser sintético.

Ante tal acontecimiento, la reaccion
de las maquinas fue unanime: todos
temian que las criaturas de Wardlock
pusieran en peligro el orden
establecido. Pero el genio creador de

la vida orgéanica supo tranquilizarles,
haciéndoles ver que s6lo queria a sus
nuevos seres para experimentar con
ellos, como lo habia hecho antes con
las horribles criaturas que poblaban
su laboratorio.

Desgraciadamente para Wardlock,
Solo, el ser sintético por él creado,
descubre sus planes y decide huir al
espacio exterior, llevandose consigo
a Nejo, el bebé humano.

La tinica forma de escapar del
laboratorio de Wardlock, es
atravesando cuatro zonas, una de
hielo, otra vegetal, otra técnica, y
por altimo una zona de fuego. En



cada una de ellas, no sélo acechan
un sinnamero de peligros, sino que

7| DATOS GENERALES
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alimentarle, lavarle y protegerle. En & ’ FABRICANTE Electric Dreams
dﬁf1n|+t1va, una m:mf:-n. para la que se -1- ORDENADOR Spectrum 48 K/128
necesita una gran dosis de paciencia | K/ Plus

y habilidad. F'Lg - .

Estamos ante un estupendo ey TEMA Arcade Tridimensional =i
programa que puede presumir de ] 1‘)‘\%‘)‘)‘)‘3‘)‘)‘) ) ) ) ) )
tener, ademas de unos buenos - B

graficos, un originalisimo argumento. H CALIFICACION (sobre 10 plos)
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En Cuantﬂ a tﬂd{] ]'D Eih::"l]i! IR NI NE NN NN ENNEEENEENENEEEEEEENEDEEE
demas. En resumen, un | TOTAL 38
buen programa, sin ningtn R R
género de dudas. R AR T A S AT S T IS R 2N e

v 7 7 7 e v e e A e e e e e e e e e e e e e e ok

Av E N T U RAS D E U N por los temibles «Esferoides
diab6licos».
Segtn afirman sus autores, Bobby
Ro DA M I E N To Bearing hace una original

reinterpretacion del movimiento en

Desde estas paginas hemos tenido menos que un rodamiento extraviado. el espacio tridimensional, gracias a
oportunidad de comentar las El objeto del juego consiste en una nueva y supuestamente
desventuras de todo tipo de curiosos  devolverlo sano y salvo a su «revolucionaria» técnica bautizada
personajes, pero nunca hasta ahora angustiada familia, hallando el con el pomposo nombre de

nos habiamos encontrado con uno camino de vuelta en un intrincado «Curvispace 3D». No obstante,

tan peculiar como Bobby: nada laberinto de metaplanos, habitado hemos de decir que el unico aspecto

i,
LA [ ESTAMOS > —Aribau—
REDACCION — v n.’ 185
CAMBIA planta, 1
DE 08021
-Barcelona-
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donde hemos encontrado algunos
rasgos calificables como novedosos,
es en el movimiento del

protagonista, que, como corresponde
a un rodamientc, avanza girando
sobre si mismo. Por lo demés, se
trata del mismo esquema 3D de
siempre, Sin ninguna innovacion
técnica apreciable.

Aunque la copia que hemos probado
para hacer este comentario estd en
inglés, Dro Soft, firma encargada de
la comercializacion en Espana del
programa, nos ha confirmado que ya
estda en el mercado la version en
castellano. Como recordaréis, esta
misma firma adaptd recientemente a
nuestro idioma un excelente

DATOS GENERALES

TITULO Bobby Bearing
FABRICANTE The Edge
ORDENADOR Spectrum 48 K
TEMA Arcade
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CALIFICACION (sobre 10 plos)

ORIGINALIDAD
| GRAFICOS
INTERES
COLOR
SONIDD

TOTAL 34
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programa que ya hemos comentado

en INPUT, Tujad, producido
originalmente por Ariola Soft.

GANADORES DE LOS MEJORES DE INPUT SINCLAIR

En el sorteo correspondiente al numero 14 entre quienes escribisteis mandando vuestros votos a LOS

NOMBRE

Gustavo Adolfo Pacheco Navas
José Maria Sudrez Herndndez
Jose Mario Grana Pérez
F. Javier Gomez LGpez
Juan Antonio Gomez Yélamos
Hector Solans Folguera
Miguel Angel Sal Cabo
Miguel Angel Farre Riera
Luis Remacha Monton
Juan Jose Saura Paredes

LOCALIDAD

Barcelona
Madrid
Santander (Cantabria)
Sevilla
Malaga
Barcelona
Rudaguera (Cantabria)
Granollers (Barcelona)
Badalona (Barcelona)
Elche (Alicante)

MEJORES DE INPUT han resultado ganadores:

JUEGO ELEGIDO

Oletoro
Profanation
Skyfox
Basketball Inter
The way of the tiger
Scuba Dive
Winter Games
Comando
Thanatos
Interceptor Cobalt
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En INPUT estamos convencidos de que aun
puedes hacer muchas mas cosas con tu
ordenador. Sin duda, muchos lectores estareis
utilizando vuestro micro para funciones de lo mas
variadas, en unos casos; pintorescas, en otros;
mientras que algunos listillos habran podido
utilizarlo para resolver tareas complejas. Es logico,
modificando programas y variando los perifericos

nuestro ordenador puede prestar sus servicios en
iInfinidad de facetas. INPUT quiere que esas
aplicaciones y utilidades a las gue has conseguido
dedicar tu ordenador, sean conocidas por todos
sus lectores y por eso ha organizado el «Concurso

de Aplicaciones y Utilidades», en el que puede
participar cualquiera de nuestros lectores.

UTILIDADES Y APLICACIONES: Si tu orde-
nador controla la calefaccion de tu casa, gobierna
un robot, dirige un pequeno negocio, organiza la
maqueta de tu tren eléctrico, o cualquier cosa in-
teresante u original; envianos informacion grafica y
listados de tus programas, grabados en un cassette,
diskette o microdrive.

Todo ello habrda de venir acompanado por un
texto que aclare cual es su objetivo, el modo de fun-
cionamiento y una explicacién del cometido que
cumplen las distintas rutinas que lo componen. El
texto se presentard en papel de tamano folio y me-
canografiado a dos espacios. No importa que la re-
daccién no sea muy clara y cuidada; nuestro equipo
de expertos se encargara de proporcionarle la forma
mas atractiva posible.

UN JURADO propio decidira en cada momento
qué colaboraciones reunen los requisitos adecuados
para su publicacion, y evaluara la cuantia del pre-
mio en metélico al que se hagan acreedoras.

No olvideis indicar claramente para qué ordena-
dor esta preparado el material, asi como vuestro

nombre y direccion y, cuando sea posible, un telé-
fono de contacto. Entre todos los trabajos recibidos
durante los proximos tres meses SORTEARE-
MOS:

® Un premio de 50.000 ptas.

® Un premio de 25.000 ptas.

® Un premio de 10.000 ptas.
en material microinformatico a elegir por
los afortunados.

iNo os desanimeis!, por muy simples o complejas
que puedan parecer vuestras ideas, todas estan re-
visadas con el maximo interés.

INPUT SINCLAIR
Aribau, 185. Planta 1.°
08021 BARCELONA

NOTA: INPUT no se responsabiliza de la devolucién del ma-
terial que no vaya acompanado por un sobre adecuado con el
franqueo correspondiente.
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Vendo procesador de textos especial

para GP-50-S o compatibles. Permite la

impresion de textos en 64 columnas sin

reduccion de caracteres ni modificacio-
nes en el hardware. Informa:

Manuel Cagiao

Apartado 2144

Tel. (981) 78 29 52 (20 h.)

15080 La Coruna

Desearia contactar con usuarios rela-

cionados con Spectrum para intercam-

bio de ideas, programas, etc. Interesa-
dos dirigirse a:

Carlos Lozano Barcelo

Braulio Lausin, 10, 5°F

Tel. (976) 41 38 84

50008 Zaragoza

Cambiaria el siguiente juego «Desert
Rats» original (esta aun sin abrir) por al-
guno de los siguientes war-games: Wa-
terloo, Austerlitz, Pacific War o East
Front, o bien lo venderia por 800 ptas.
Interesados llamar a:
Eduardo
Tel. (985) 36 90 28

Vendo Spectrum 48K, impresora Sei-
kosha GP-50S, Joystick Quick Shot Il
con interface Kempston, todo ello con
sus correspondientes cables, transfor-
madores y manuales. También incluye
mas de 50 revistas, cintas de progra-
mas gue incluyen mas de 80 juegos y
utilidades, un curso de BASIC com-
puesto por 8 libros con ejercicios de au-
tocomposicion. Precio razonable y dis-
cutible.
Robert Gamigo
Pje. St. Ramon Nonat, 3, 1¢,2°
Tel. (93) 249 49 85
08028 Barcelona

Spectrum, Vendo ordenador Spectrum
Plus, joystick, interface, cables, manua-
les y 70 juegos entre ellos: Saboteur,
The Dambusters, Rambo, Exploding
Fist, etc...; todo ello por solo 32.000
ptas. Llamar:
Tel. 759 58 34
Madrid

Vendo ordenador Spectrum Plus, 48K
con sus respectivos cables, y su trans-
fomrador, en perfecto estado. También
vendo interface tipo Kempston y joys-
tick. Todo esto y 25 programas como
Tapper, West Bank, Yabadabadu, etc.
por el precio de 35.000 ptas. Interesa-
dos llamar a:
Manolo
Tel. (91) 650 00 61 (tardes)

Vendo Spectrum 48K. Nuevo, poco
uso, con todos los cables y libros, inte-
rruptor en el transformador, regalo al-
gunas revistas y mas de cien juegos y
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programas. 24.000 ptas. Interesados
llamar o escribir a:

Luciano Lopez Fernandez

General Vives Camino, 10, 6°D

19004 Guadalajara

Compro Spectrum 48K a su justo pre-

cio. Debe incluir al menos los manua-
les. Todos seran contestados. Razon:

Gregorio Riquelme Artés

P: Alfonso XlllI, 54, 5°B

Cartagena (Murcia)

Intercambio, vendo y compro ultimas

novedades para el Spectrum en softwa-

re. Hago pantallas de presentacion y ru-

tinas en ¢/m muy baratas y de gran uti-
lidad. Dirigirse a:

Javier Piquer

Xaloc, 30

Palamos (Gerona)

Cambio, compro y vendo todo tipo de

programas para el Spectrum 48K. Inte-
resados dirigirse a:

Felix Lopez Jordan

Pza. Fuensanta, 2, 13°B

30008 Murcia

Vendo ordenador personal de bolsillo
Casio PB-300 con libro de instrucciones
en inglés. Nuevo. Solo por 17.000 ptas.
Preferiblemente en Madrid. Dirigirse a:
Andres

Tel. 871 03 52

Madrid

Compro impresora de tamano folio,

(paralelo 6 RS232), barata, matricial a

poder ser. Interesados escribir a: (indi-
cando cualidades y precio)

José Antonio Suarez Marguez

Vazquez Varela 19 3°B

Vigo 4 (Pontevedra)

Cambio software para el Spectrum 48K

y 128K de todo tipo. Interesados escri-
bir a:

Fernando Rodriguez Pardo

Renfe, 20, Bajo lzquierda

04006 Almeria

Vendo ZX Plus, con cables, etc. e ins-

trucciones en castellano, Interface
Kempston. Todo por 32.000 ptas.

Raul Nicolas del Puerto

Salvador Martinez, 38

Tel 217 25 04

28041 Madrid

Vendo cintas LOAD'N'RUN n® 1y 2, va-
lor 1.700 por 1.300. Cintas SOFT Spec-
trum n° 1y 2, Videospectrum n® 4, Mi-
crohobby y Cassete n° 1, Software
Spectrum n°® 1, valor 1.500 por 1.200.
Todo el lote 2.300, valor 3.200.

Alvaro
Tel. (91) 251 39 91
De 14,30 a 15,00 h. Entre semana

Vendo Camara Nikon F24 Photomic,
Flash Nikon SB-7, Tripode, Teleobjetivo
Nikkor 5Bmm F/1.4 y mas accesorios o
cambio por SP-800 con interface Mas-

terfase 4. LLamar a:
Juan

Tel. (91) 638 73 75
De 4 en adelante

Vendo interface programable para

joystick (Indescomp) por 4.500 ptas. o

lo cambio por Interface Multijoystick.

También vendo Robot programable

Verbot comprado en Diciembre del
1985 por 12.000 ptas.

Fernando Rodenas

Pere Martell, 9, 5°, 1°

Tel. 21 24 37

43001 Tarragona

Necesito urgentemente un copidn para

programas en turbo. Cambiaria o com-
praria. Mi direccién es:

José Manuel Sanchez Lopez

Avda. de la Raza, 29, 4°A

Tel. (955) 24 66 23

21002 Huelva

Compro juegos del C 64 como Com-
mando, Rambo, Spy us Spy, Fight
Night, Impossible Mission, Karateka,
Winter Games, La Ley del QOeste, The
Gonnies, Sir Fred, Outlaws, Skool Daze,
International Basketball, Fighting Wa-
rrior y Robin of the Wood. Llamar a:
Francisco
Tel. (958) 26 58 81

Desearia intercambiar libros y progra-

mas con usuarios del ZX-Spectrum.

Preferentemente utilidades, aunque
juegos también.

Jose M* Martinez Salas

Federico Garcia Lorca, bloque 21 B B

Algeciras (Cadiz)

Deseo intercambiar ideas, trucos, pro-

gramas, etc, para Spectrum 48K y Plus.
Los interesados llamar o escribir a:

Andrés Herrero

Jacinto Benavente, 11 bajo

Tel. (96) 158 15 80

Paterna (Valencia)

Vendo Spectrum Plus completo por

20.000 ptas.
Alberto

Tel. (93) 211 19 22 (noches)

Desearia intercambiar juegos para el

Spectrum 48K, preferiblemente de Ma-

drid. También desearia contactar con
algun club del Spectrum de Madrid.

Monica Monso

Abtao, 25

Tel. 433 76 43

28007 Madrid
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MIND GAMES ESPANASA.

LOS MEGA HITS

Disponibles an' .'
CASSETTE
Y
DISCKETTE

i (Ayuda a Peter Shilton a cambiar el histdrico resultado de México
861!

Entrenamiento, partidos de Liga y desarrolio de la técnica futbo-
listica.

Si quieres ser piloto de Skimmer's tienes que
ingresar en la wAcademy» del Gal Corp con mas
de cien aspirantes anuales, solo unos pocos ca-
detes consiguen la graduacion. |Preparate para
matricularte en la sAcademyas|

Tan Ceti te esperal
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AMSTRAD (A)
Commodore @
SPECTRUM @

[AVENTA EN

& £ TODOS 1OS DISTRIBUIDORES DE NLIESTROS PRODLICTOS

........

Solo un hombre queda para proteger la dl-
tima arma «Némesis» de las fuerzas de robots
andromedanos. Tu tienes que escapar con el
sNémesis» intacto o empezar |la cuenta atras
hacia la autodestruccion. El tiempo acaba, cada
segundo es importante.

VISITE LA DIVISION e2e-n:-.. G

GALERIA

Marcando estilo.

Esta es una real y vardadera misidn diabdlica. Como comandante
Glenn White, has sido lanzado dentro de la isla artificial de Abraxas
Corporacion con s6lo una moto, un ultraligero y nueve granadas.

Tu mision, destruir los Reactores Nucleares de la isla..., jsuertel

Editado y distribuido en Es

SR

Mariano Cubi. 4 Entlo. T 8006 Barcelona
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Al comprar

IU Nuevo Spe
_ EY0 specirum
| pide ef Pasap-urtg Fantastico,
Odras Consequir
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Micronrocesador Z80A. 128 K RAM. 32K ROM Teclado de5Bteclas.  Interface MIDI (Musical Instrument Digital Interface). Salida Serie RS 232

32 columnas X 24 filas de texto. Graficos de alta resolucion bidireccional. Dos conectores para joysticks. Conector plano

(256 * 192 pixels). 8 colores con dos niveles de brillo cada uno. compatible con todos los modelos Spectrum anteriores. Editor de pantalla
Calculadora en pantalla. 3 canales de sonido programables e y dos versiones BASIC en ROM. 48 K BASIC, compatible con ey
independientes. Cassette incorporada. Salida TV y monitor RGB. 48 K y ZX ~ . 128 K BASIC, compatible con ZX Spectrum 128

Vs i I=ir 2x Spectrum +2

C/, Aravaca, 22. 28040 -H'Iadnd- Tel. 459 30 0T, Telex 47660 INSC E. Fax 459 22 92. Delegacion en Cataluna: C/. Tarragona, 110. Tel. 325 10 58. 08015 Barcelona.
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